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Abstract 
This paper examines the tendency revolving around the lack of interactivity between human 
beings in public places. To explore this subject, we want to create a product that includes both 
game and play, as a way to create and affect interactions. In order to create a product that invites 
ordinary people, we need to go through both product and event based iterations. By using this 
product in an event based context, we try to recover and observe behaviour regarding interaction 
in a given space. In order to analyse the event, we will introduce the theories game and play by 
Richard Schechner, interaction by John Somers, space by Scott Palmer and Dorita Hannah and 
body by Victor Ramirez. The project aims to show that by creating a space through play, it will be 
possible to contribute to a playful and active experience, which includes interaction between 
humans. 
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Indledning  
 
Motivation 
Når man går over Den Røde Plads på Nørrebro, foregår der mange forskellige typer af interaktion 
og aktiviteter. Der er børn, der leger på legepladsen, cyklister der drøner afsted på cykelstien, 
mange som krydser pladsen både i selskab med andre og alene, samt flere der står på skateboard 
eller anvender gyngerne mm. Nogle typer af interaktioner er dog mere fraværende. På en 
almindelig mandag var der hovedsageligt aktivitet på legeplads-området, hvor små børn 
interagerede gennem leg og resten af menneskene interagerede kommunikativt. På den modsatte 
side af legeplads-arealet var der ikke mange mennesker. Kun nogle få sad på bænkene eller 
passerede pladsen og interagerede verbalt. Disse observationer foretog vi under vores 
brugerundersøgelse, der fandt sted på Den Røde Plads. Generelt oplevede vi, at der var en 
tendens til, at folk uden for deres grupper hverken snakkede sammen, smilede til hinanden eller 
bemærkede andre personer omkring sig. 
På baggrund af dette blev vi interesserede i at undersøge, om det er muligt at fremprovokere flere 
interaktioner blandt personer, som er fremmede for hinanden.  Yderligere fandt vi under vores 
brugerundersøgelse ud af, at der i en vis grad mangler udendørsaktiviteter, som ikke falder under 
kategorierne “legeplads” eller “street”. “Street” henviser til streetfodbold, streetbasket, 
skatearealer eller udendørs træningsarealer mm. Vores observationer og brugerundersøgelse har 
dermed vist, at der er et tomrum for børn og unge mellem 8 og 16 år. Hermed ikke sagt, at børn 
og unge i alderen 8-16 år ikke kan benytte sig af de allerede tilbudte udendørsaktiviteter, vores 
observationer gav blot grund til eftertanke af emnet. 
I den forbindelse kontaktede vi Idrætsprojektet, der er en organisation i Københavns kommune, 
som hjælper udsatte unge via idræt. Da organisationen holder til i Nørrebrohallen og også 
afholder aktiviteter på Den Røde Plads, kunne de bekræfte vores observationer. Derfor vil vi, ved 
at designe og producere et Twister-spil, skabe en alternativ udendørsaktivitet for at undersøge, 
om det er muligt at fremprovokere flere interaktioner mellem mennesker ved hjælp af spil. I et 
forsøg på at bryde med folks og byrummets vante rammer vil vi afholde et interaktivt event på 
Den Røde Plads på Nørrebro. Dette vil vi gøre for at kunne observere og undersøge, hvorvidt folk 
interagerer med selve produktet og ikke mindst med hinanden. 
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Projektrapporten introducerer blandt andet teoretikerne Richard Schechner, Scott Palmer og 
Dorita Hannah. Deres teorier om henholdsvis leg og spil, samt rummet i og omkring en 
begivenhed, bruger vi til at forklare idéen og detaljerne i vores koncept samt udmøntningen af 
vores konkrete design. Schechners teori om leg og spil fik os til at overveje, hvorvidt lege og spils 
rolle i det offentligt rum kunne bidrage til flere former for interaktion med andre. På baggrund af 
blandt andet disse teorier har vi videreudviklet på det allerede eksisterende spil Twister, så 
produktet bedst muligt opfylder kravene for både leg og spil. Scott Palmer og Dorita Hannahs 
teorier om rum har vi valgt at inddrage, da vi under vores event ville skabe et rum via vores 
produkt på Den Røde Plads. Da Den Røde Plads er stor og tilbyder brugerne af pladsen mange 
muligheder for aktiviteter, finder vi det nødvendigt at forstå betydningen af Den Røde plads som 
rum, samt det rum som vi skaber omkring Twister-spillet og yderligere rummenes påvirkning af 
hinanden. 
 
Problemfelt 
Når man går en tur, tager metroen eller andre offentlige transportmidler ses det sjældent, at 
personer der ikke kender hinanden interagerer med hinanden. Folk sidder med musik i ørene, 
tjekker opdateringer på de sociale medier, snakker i telefon eller skriver beskeder mm. Sagt på en 
anden måde, virker det som om, der er en tendens til at folk vil være i deres egen privatsfære, 
deres individuelle lukkede bobbel, og på den måde undgår de deres omgivelser i færden fra punkt 
A til punkt B. Vi vil med vores produkt forsøge at skabe et frirum fra denne turbulente hverdag, 
der skal fungere som modspil til denne tendens og dermed skabe en tilpas forstyrrelse i et 
offentligt rum. Vi vil skabe et rum, der gennem spil bidrager til en legende og aktiv oplevelse, der 
indbyder til mellemmenneskelig interaktion på Den Røde Plads. Vores hypotese er, at leg og spil, 
der er let tilgængeligt, vil kunne bryde med de stressede hverdagsrammer og give mulighed for at 
glemme tid og sted for en kort stund. 
 
Problemformulering 
Hvordan kan man gennem spil invitere til interaktioner i det offentlige rum? 
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Underspørgsmål 
For at besvare vores problemformulering har vi valgt at supplere med afklarende underspørgsmål: 
 Hvad er Twister, og hvilke fordele og ulemper er der ved spillet? 
 Hvordan spilles Twister, og hvordan inviterer man bedst muligt forbipasserende til at spille 
med? 
 Hvorfor er spil og leg vigtigt i det offentlige rum, og hvilke udfordringer kan Twister være 
en mulig løsning på? 
 Hvordan skabes der et frirum i det offentlige rum, der indbyder til bevægelse og leg? 
 
Koncept 
Vi anvender NABC-metoden til at udforme vores koncept. Denne metode vil blive uddybet senere i 
afsnittet Metode, herunder NABC-metoden. 
Need/behov: Mangel på alternativer til udendørs aktiviteter for unge i alderen 8-16 år 
Approach/tilgang: Twister i et åbent, frit og afslappende miljø   
Benefit/udbytte: Aktivt frirum i en travl hverdag gennem spil og leg 
Competition/konkurrenter: Andre producenter af udendørs legetøj samt events med anderledes 
udendørs aktiviteter.   
 
 
  
8 
 
Tidslinje over projektets forløb 
For at give et overblik over vores arbejdsproces har vi lavet en tidslinje, der illustrerer, hvor og 
hvornår de vigtigste aspekter af projektet har fundet sted. 
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Metode 
I dette afsnit redegøres for valg af metode under udarbejdelsen af vores projekt. 
Først beskrives deltagerobservation, som vi gør brug af i praksis under eventet og som danner 
rammerne for vores empiriske grundlag. Herefter introducerer vi til NABC-metode, da denne både 
fungerer som metode til at undersøge brugernes behov og efterfølgende som metodisk tilgang til 
produktdesignet. Endeligt introducerer vi til iterativ designmetode, som danner grundlag for hele 
vores overordnede designproces, både af eventet og produktet. 
 
Deltagerobservation 
I denne projektrapport anvender vi observation som metodisk tilgang til vores kvalitative 
forskning. Selvom observation både bruges inden for samfunds-, natur- og humanvidenskab og 
dermed har vidt forskellige formål og former, skelnes der alligevel mellem to overordnede typer af 
observationer; eksperimentelle observationer og deltagerobservationer (Szulevicz 2015, 81-83). Vi 
har valgt at gøre brug af deltagerobservation i dette projekt og derfor vil resten af afsnittet 
koncentrere sig om denne kvalitative forskningsmetode. Deltagerobservation er interesseret i at 
forstå og belyse menneskelige oplevelser, herunder erfaringsprocesser og det sociale hverdagsliv. 
Under sine observationer deltager forskeren i den sociale praksis, som undersøges. På den måde 
foretager forskeren observationer blandt mennesker i deres egne omgivelser, og dermed sker der 
en social interaktion mellem forsker og det undersøgte miljø (Szulevicz 2015, 83-84). 
Deltagerobservation er sammensat af to modstridende begreber, og derfor kan man tale om 
deltagerobservation som et paradoks. At deltage henviser til handling, hvor forskeren er aktivt 
involveret i en social praksis, mens observation refererer til distance, hvor forskeren betragter en 
social praksis på afstand uden at deltage i den. Deltagerobservationen kræver derfor, at man som 
forsker udfører begge dele samtidigt. Yderligere kan omfanget af forskerens deltagelse 
karakterisere, hvilken type af deltagerobservation som udføres. Forskeren kan bevæge sig fra at 
være maksimalt deltagende i de omgivende aktiviteter og mindre observerende, til hovedsageligt 
at være observerende og mindre deltagende (Szulevicz 2015, 83-84). Deltagerobservation kan give 
en anden slags indsigt i den observerede praksis end mange andre kvalitative metoder, idet man 
gennem deltagelse kommer tættere på den observerede kultur og indgår i den. Endvidere giver 
deltagerobservation forskeren mulighed for at få øje på det nonverbale, det kropslige, det 
situerede og interaktionerne mellem de observerede aktører (Szulevicz 2015, 86-87). 
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Formålet med at bruge deltagerobservation var, at vi kunne forstå og opleve den sociale praksis, 
mens den udspillede sig. Vi var interesserede i at undersøge den performative begivenhed, og 
hvilke interaktioner der fandt sted i den. Under afholdelsen af Twister-eventet vekslede vi mellem 
at være deltagende observatører og observerende deltagere. Hvordan vi gjorde dette i praksis vil 
blive uddybet senere i afsnittet Præsentation og afvikling af event. 
På den måde fik vi mulighed for at få en bredere forståelse af den mellemmenneskelige 
interaktion i et urbant fritidsmiljø både inde- og udefra. For at styrke reliabiliteten af 
undersøgelsen tog alle gruppemedlemmer separate feltnoter og billeder under 
deltagerobservationen. Dermed kunne vi senere sammenligne de observationer, som vi havde 
foretaget og derudfra skabe en fælles forståelse af den observerede praksis, hvilket reducerede 
risikoen for misforståede forhold og forhastede konklusioner (Szulevicz 2015, 86).  
 
NABC-metode 
I løbet af dette semester har vi haft to workshops; konceptudviklingsworkshoppen og 
værkstedsugen. Under konceptudviklingsworkshoppen blev vi introduceret til en række 
idéudviklende metoder, heriblandt NABC-metoden; Need, Approach, Benefit & Competition 
(Behov, tilgang, udbytte og konkurrenter) (Institute, 2016). Metoden kan kategoriseres i to 
forskellige grundidéer. Den ene tager udgangspunkt i, hvor stor en værdi produktet har for 
brugeren, hvor den anden tager udgangspunkt i at fremlægge idéer på en enkel og fængende 
måde. Fælles for begge grundidéer er, at de kan benyttes fra idéens tilblivelse til fremførelsen. 
I vores projekt gjorde vi brug af begge grundidéer, dog med fokus på hvilken værdi vores produkt 
ville have for brugeren, hvilket blev vores succeskriterie (Institute, 2016). Mere specifikt fungerede 
NABC-metoden som vejledning til at få indblik i, hvilke behov der er for nye tiltag i byrummet 
(need), hvilken specifik tilgang vi skulle anvende for at tilnærme os en løsning til behovet 
(approach), hvilke fordele brugerne af vores produkt ville opnå, som de ikke ville finde andre 
steder i byrummet (benefits), samt hvilke andre alternativer der findes, og hvad vores produkt 
tilbyder som andre ikke gør (competition) (Institute, 2016). 
 
Iterativ designmetode 
I dette projekt anvender vi iterativ designmetode i vores designproces herunder til vores produkt- 
og eventdesign. Det at designe omhandler skabelsen af noget nyt, og derfor ses designprocessen 
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som en hermeneutisk og meget uforudsigelig proces understøttet af gensidig læring blandt 
aktører (Simonsen & Hertzum 2012, 204). Den overordnede designproces indebærer den 
forandring, der sker, når man skal nå fra punkt A, til punkt B. Denne designproces bliver 
understøttet af en række iterative eller gentagne processer, hvor der både bliver eksperimenteret 
og evalueret i forhold til idéer, visioner og strategier. Igennem disse iterationer bliver der arbejdet 
med individuelle refleksioner hos brugeren og designeren, samt den måde de forholder sig til 
designets materialer og idéer. Der bliver også arbejdet med kollektive refleksioner, når man skal 
præsentere og evaluere et produkt i form af en prototype eller model. Under disse iterative 
designprocesser afprøves og testes prototyper og modeller i et lukket og sikkert miljø, også kaldet 
living laboratory, hvor designere og brugere kan afprøve deres produkt i en simuleret kontekst 
(Simonsen & Hertzum 2012, 204). Det er under dette simulerede brugsstadie, at produktet 
begynder at bevæge sig væk fra punkt A og i retning mod den ønskede ændring, punkt B. På dette 
stadie bliver designet introduceret for social kontekst, hvilket medfører en række komplekse og 
nye problemstillinger. Herunder finder man to forskellige typer af iterationer; 
1. Iterative design situationer, hvor idéer og visioner bliver evalueret og designet, 
eksempelvis som præsentationer, mock-ups eller prototyper under workshops. 
2. Iterationer, hvor designet bliver realiseret, testet og afprøvet i et virkelighedsnært miljø, 
for at tvinge nye problemstillinger til at opstå og derefter blive evalueret på (Simonsen & 
Hertzum 2012, 205). 
 
I vores projekt har vi anvendt iterativ designmetode, både på udviklingen af vores produkt, i form 
af et Twister spil, men også i udviklingen af vores event design. Derudover har vi anvendt begge 
ovenstående typer af iterationer i forhold til vores produkt- og eventudvikling. Vi var interesserede 
i at udforme et færdigt produkt, som skulle kunne dække en række behov, herunder de behov 
som vi ikke selv kunne se fra start af. Under vores værkstedsuge arbejdede vi derfor med iterativ 
prototyping (Simonsen & Hertzum 2012, 204 - 205), hvor formålet er, at producere en prototype 
af et produkt for derefter at afprøve og evaluere det. Under udviklingen af vores event design 
arbejdede vi iterativt for at kunne fremprovokere de ellers uforudsigelige problemstillinger, der 
følger med, når man afprøver sit design i et nyt miljø. Dette gjorde vi ved at afprøve og teste vores 
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prototype samt forskellige elementer under to pop-up events, inden vi skulle afholde det endelige 
event. 
 
Teori 
I denne projektrapport anvender vi Schechners teori om leg og spil for at kunne analysere hvilket 
slags spil Twister er, herunder spillets karakteristika og kvaliteter ved brug af Schechners begreber 
og kategorier. Herefter redegør vi for John Somers teori om interaktion, for at kunne analysere de 
forskellige former for interaktion vi observerede i praksis. Derefter vil der blive redegjort for Scott 
Palmer og Dorita Hannahs teori om rum, for at kunne inddrage i hvilken grad rum har betydning 
for interaktion. Endvidere kommer vi ind på Victor Ramirez Ladrón de Guevaras teori om kroppen, 
og de forskellige former den kan tage, for senere at kunne analysere hvilken indflydelse kroppen 
har, når man interagerer. 
 
Leg og spil 
I bogen Performance Studies – an introduction påpeger professor og en af pionererne inden for 
performance studier, Richard Schechner, leg som en essentiel del af performance: ”Playing, like 
ritual, is at the heart of performance. In fact, performance may be defined as ritualized behavior 
conditioned/permeated by play” (Schechner 2013, 89). 
Selvom leg og ritual er elementer, som er tæt forbundne i arbejdet med performance, stiller 
Schechner disse to op over for hinanden. Mens ritualer indebærer seriøsitet og somme tider 
autoritet, indebærer lege løsere rammer og større fleksibilitet. På den måde er leg frigivende på 
præcis de områder, hvor ritual er håndhævende. Eksempelvis fungerer regelsættet i Twister som 
et ritual, som spillerne retter sig efter, mens lege-elementet i Twister giver mulighed for at bryde 
med netop disse regler og skabe nye, midlertidige regelsæt og ritualer alt efter brugerens behov 
(Schechner 2013, 98). 
Ifølge Schechner leger alle mennesker. Desuden synes de fleste mennesker godt om at kigge på 
andre som leger, både formelt, som i sport og teater og uformelt, som på en legeplads eller på 
gaden. Schechner karakteriserer leg som et komplekst fænomen, der er svært at definere og 
forstå. Han pointerer dog, at leg er en uadskillelig del af performance, idet leg ”…embodies the ‘as 
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if’, the make-believe” (Schechner 2013, 89-91). Leg kan altså få uvirkelige ting til at føles virkelige 
og kan sætte rammerne for, at fantasien kan få frit løb. 
Spil og leg er to fænomener, som i høj grad minder om hinanden og er svære at adskille. Ifølge 
Schechner er spil generelt mere struktureret og regelbundet end leg. Spil udformer sig ofte på 
specifikke steder med bestemte udfald, hvor spillerne er markeret eksempelvis som 
fodboldspillere, der er iført en uniform. Modsat kan leg finde sted alle steder og på alle 
tidspunkter. I en leg kan der være forskellige antal af spillere, og der er mulighed for at ændre 
reglerne undervejs. De fleste play acts/spille handlinger er reguleret af de regelsæt, som spillerne 
bliver enige om. Der findes både spil og lege, hvor reglerne er afgørende for, at spillet eller legen 
kan fungerer, og der findes spil og lege, hvor der ikke er et artikuleret regelsæt (Schechner 2013, 
92). 
Schechner anvender den franske sociolog og spil-teoretiker, Roger Caillois, fire kategorier for typer 
af spil og leg. Disse kategorier er, ifølge Schechner, meget brugbare, da de kan anvendes til at 
belyse, hvordan spil og leg ofte kombinerer kategorier fremfor at holde dem adskilt. De fire 
kategorier er opstillet således: 
1. Argon eller konkurrence: Herunder hører spil, hvor der er vindere og tabere, hvor 
resultatet afgøres af spillernes færdigheder og styrke. 
2. Alea eller chance: I denne kategori findes spil og lege, hvor held, skæbne og nåde afgør, 
hvem der vinder. 
3. Mimicry eller simulering: Heriblandt findes spil og lege, som er imaginære, make-believe 
eller illusoriske. 
4. Ilinx eller svimmelhed: I denne kategori findes spil og lege som udleder desorienterende 
oplevelser eller sindstilstande (Schechner 2013, 93-94). 
 
Under en spille- og legesituation vil der ofte være spillere og mennesker, som observere spillerne. 
De observerende aktører kan både være aktivt involveret i spillet/legen, men de kan også blot 
observere aktionen (Schechner 2013, 95). Schechner hævder, at mennesker i enhver form for spil 
eller leg har tendens til at overdrive og vise sig frem over for de øvrige spillere og de observerende 
aktører. For at de fleste spil og lege kan fungerer optimalt og succesfuldt, skal spillerne være enige 
om at spille og yderligere have en fælles forståelse af regelsættet. Ligesom ritual og teater har spil 
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og leg som oftest en organiseret eller regelmæssig rækkefølge af handlinger, som udspiller sig på 
specifikke steder og under kendte varigheder af tid. Endvidere har de fleste spil og lege vindere og 
tabere, samt konflikter og udvisning af emotioner, som eksempelvis ophidselse eller latter. 
Endeligt kan spil og leg betegnes som fænomener af performativ karakter, som skaber social 
interaktion mellem mennesker (Schechner 2013, 121). 
 
Interaktion 
“The primary aim of interactive theatre is to involve the audience in a number of different ways, so 
that they may engage with the performance and its themes physically as well as intellectually” 
(Somers 2011, 148). Sådan indleder lektor, John Somers, sit afsnit Boalian perspectives on 
interactivity in theatre, i bogen Performance Perspectives. Selvom Somers fokus ligger på 
interaktion i teatralsk øjemed, drager han samtidig paralleller til mere generelle perspektiver 
inden for interaktion. Ifølge Somers kan interaktion tage mange former, men i stedet for at se dem 
som separate modeller, ser han på 3 forskellige grader af interaktion og hvordan disse gør op med 
det, som Augusto Boal kalder The fourth wall. The fourth wall er den imaginære væg mellem 
publikum og scene, som i et konventionelt teater også indebærer tre andre vægge, som derimod 
er fysiske og synlige (Somers 2011, 149). Ved den første grad af interaktion er det kun en 
udveksling af følelser, og ikke vokale eller fysiske handlinger, som finder sted. Herved er den fjerde 
væg stadig intakt. Den anden grad af interaktion giver publikum muligheden for at blive inviteret 
op på scenen, dog stadig inden for en på forhånd fastsat ramme. Heller ikke her bliver den fjerde 
væg gjort op med. Ved sidste grad af interaktion gives publikum lov til at kritisere og medvirke i 
selve den performance, som finder sted. Somers henviser her til Boals idé om at gøre spectators til 
spect-actors, og derved nedbrydes den fjerde væg fuldstændig (Somers 2011, 151). 
Publikum spiller en vigtig rolle, idet deres rolle bliver til forskere i et socialt laboratorie; 
“Interactive theatre that has a ‘real world’ application (that is, seeks to promote social change) 
requires the audience to invest something of themselves in the event” (Somers 2011, 153). Her 
mener Somers, at det er begivenheds facilitatorernes pligt at sørge for publikum. Derfor 
adresserer han seks nøgleelementer, som man skal identificere sig med, når man laver en 
interaktiv begivenhed; 
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1. Sincerity: Publikum skal føle sig behandlet oprigtigt, og først når de har tillid vil de bidrage 
til interaktionen. 
2. Targeting: Det er vigtigt at kende sit publikum, så man kan appellere til deres fælles 
karakteristika. 
3. Authenticity: Hvis man skal afspejle en kontekst til noget reelt, er det vigtigt at lave 
grundlæggende undersøgelser inden for emnet. 
4. Relevance: Undersøgelsen skal ligeledes afdække, hvad målgruppen finder relevant, både 
privat og professionelt. 
5. Validation: Deltagerne kan føle sig specielt udsatte i visse situationer, og det er derfor 
vigtigt, at de kan føle sig tilpas og valideret, før de vil medvirke. 
6. Audience size: Ofte er det vekslende størrelser der arbejdes med, og der skal derfor tages 
højde for tilgangen til både store umoralske grupper og små intime grupper (Somers 2011, 
153-154). 
 
Mange af disse elementer indebærer overvejelser fra facilitatorerne, og hvordan disse skal 
forholde sig til publikum under et givent interaktionsevent. Somers har her tre tilgange i fokus; 
Den første tilgang omhandler det intime i et rum, og at man derfor som facilitator skal tænke over, 
hvordan man adresserer publikum på normal vis. Den anden tilgang handler om at adressere sig 
direkte til publikum, da disse befinder sig i samme rum som performerne. Den tredje og sidste 
omhandler, at så længe man som facilitator inviterer publikum til interaktion, skal man gøre sig let 
tilgængelig (Somers 2011, 154). Somers understreger, at selvom både publikum og 
aktører/facilitatorer kan være enige om rammerne for interaktionen, kan der ske uforudsigelige 
ting, som facilitatorerne skal forholde sig til. 
 
Rum 
Rum er et essentielt element i arbejdet med performances. Rum kan organiseres forskelligt og har 
mange forskellige funktioner. Derfor er det ofte relevant at kigge på scenografiens rolle i en 
performance, herunder hvordan scenerummet er designet, dets funktion og organisation i forhold 
til resten af rummet. Scenografi er en aktiv intervention og en holistisk tilgang til at designe rum. 
På den måde er rummet centralt for scenografien, som søger at skabe et rum hvor performende 
kroppe interagerer både i og med rummet. Det er således også muligt for en scenograf at 
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manipulere med et rum (Palmer 2011, 52). Scenografien har både en stor indflydelse på hvordan 
performerne agerer, men også på selve forståelsen af en performance. Dermed er scenografien 
afgørende for publikums oplevelse, og derfor må man som scenograf arbejde med stedets 
kvaliteter og natur (Palmer 2011, 53). Det er en generel betragtning inden for performance 
studier, at rum i sig selv performer. Rum bliver konstrueret, designet, oplevet og observeret. 
Rummet i en performance anskues som en præpositioneret opsætning, hvor det konstruerede 
miljø og rum ikke længere ses som et statisk objekt, men som et flygtigt og rumligt subjekt (Palmer 
2011, 55-56). Forholdet mellem et rums arkitektur, positionering af publikum samt placering af en 
scene eller et spilleområde, dikterer, hvilken oplevelse publikum vil have under eventet. Derfor er 
disse elementer, samt omfanget af publikums engagement, afgørende for et rumligt event. 
Yderligere er det væsentligt, hvorledes publikum og performere er placeret i forhold til hinanden. 
Hvis der er en klar opdeling mellem performernes og publikums område, skabes der et mere 
distanceret forhold. Denne opdeling findes eksempelvis i det klassiske teater, hvor 
publikumsområdet er organiseret sådan, at alle kan se scenen. Omvendt skabes der et mere 
dynamisk forhold mellem performere og publikum, hvis disse er tættere placeret eller måske 
endda indgår på de samme områder, idet publikum har mulighed for at komme helt tæt på den 
performative handling. Ved en uformel organisering af rummet vil der ofte opstå dramatiske 
handlinger i og omkring det delte område mellem performere og publikum (Palmer 2011, 75-
77).  Dermed er det muligt at designe et rum, hvor publikum får en anden rolle end blot 
observerende aktører. Publikum kan fungere som en dynamisk enhed og aktive deltagere i den 
igangværende performance (Palmer 2011, 84). 
 
Krop 
For mange mennesker er ordet krop centreret omkring et fysisk legeme, men begrebet bliver også 
brugt i en lang række kontekster, lige fra forskellige objekter og organismer til koncepter og idéer 
(Ramirez 2011, 21). I bogen Performance Perspectives, beskriver Dr. Victor Ramirez Ladrón de 
Guevara begrebet således: “Bodies are formed of a series of different elements that are combined, 
interrelated and, often, difficult to distinguish from each other” (Ramirez 2011, 22). Der er en 
række forskellige synsvinkler på, hvordan man kan antage kroppen og dens relationer til 
omverdenen. Den første er The textual body, hvilket tager udgangspunkt i den franske filosof 
Decartes syn på kroppen og begrebet Cartesian Dualism. Ifølge Decartes er det sindet, som er det 
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mest essentielle for personer, og kroppen er underlagt sindet (Ramirez 2011, 23). Altså er det kun 
de fysiologiske og anatomiske elementer ved kroppen, der kan måles, testes og observeres 
objektivt, som er en del af vores krop. Modsat Decartes syn på kroppen og det at være (I think 
therefore I am) er der The lived body. Dette tager udgangspunkt i filosoffen Maurice Merleau-
Pontys fænomenologiske tilgang, hvilket går ud på at kroppens sanser og sindets tilstand hænger 
uløseligt sammen, og at det er sådan kroppen befinder sig; “In a phenomenological approach, the 
mind is not detached from the body’s senses” (Ramirez 2011, 25). Ramirez refererer således også 
til Dr. Drew Leders to måder, hvorpå kroppen eksisterer; The ecstatic (fleshly) body og The 
recessive (visceral) body (Ramirez 2011, 26). The ecstatic body indebærer, at kroppen interagerer 
med omverdenen gennem sanserne udadtil, men også i kroppens muskler eller organer. Denne 
form indebærer to forskellige egenskaber; at være aktiv og at være forsvindende. Den måde man 
antager og agerer i verdenen er således en proces, der er afhængig af forskellige sanser i kroppen, 
som er aktive, mens andre er forsvindende (Ramirez 2011, 27). The recessive body viser sig i det 
som Leder kalder dys-appearance, hvor den fysiske krop bliver forstyrret i dens ellers almindelige 
stadie, og man derfor bliver opmærksom. Dette kunne eksempelvis være et åbent sår, som bløder, 
eller det at ens mave føles sulten. Ramirez beskriver forskellen mellem de to således; “If the world 
of the ecstatic body is one of action, the world of the recessive body is one of latent feeling” 
(Ramirez 2011, 27). Rum og kultur har ifølge Ramirez også indflydelse på, hvordan kroppen 
reagerer, hvilket han kalder The unnatural body. Her argumenterer han for, at kroppen reagerer 
på baggrund af, hvilket kulturelt rum man befinder sig i, og derfor reagerer kroppen ikke naturligt, 
men unaturligt (Ramirez 2011, 29). Den sidste form for krop Ramirez adresserer, er det han kalder 
The imagined body: “The imagined body is the one that inhabits a performance act, usually 
associated with the creation of characters” (Ramirez 2011, 30). Ramirez argumenterer for, at man 
både i krop og sind tager en anden rolle på sig i forbindelse med performance. Eksempelvis når 
boksere mødes til indvejningen før en boksekamp og står over for sin modstander, påtager man 
sig rollen som en overlegen og barsk modstander blandt andet ved at nedstirre opponenten. 
 
Designproces 
I dette afsnit vil der først redegøres for det originale Twister-spil, for at give en idé om 
udgangspunktet for vores produkt. Derefter vil vi forklare vores produktdesign og dets proces, 
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herunder overvejelser og valg under værkstedsugen. Afslutningsvis vil vi introducere til vores 
eventdesign ved først at redegøre for de iterationer, der førte til det endelige event, for derefter 
at redegøre for de observationer vi gjorde os under eventet, hvilket udgør vores empiriske 
dokumentation. 
 
Det originale Twister-spil 
For at visualisere det originale Twister spil samt introducere 
læseren til den designproces vi har været igennem, skitserer vi 
her det originale Twister spil og reglerne for spillet. I vores 
projektrapport anvender vi det samme regelsæt som i det 
originale Twister-spil. Vi belyser dog senere i analysen, hvordan 
dette regelsæt kan ændre sig.  
 
Det originale Twister spil består af en Twister-plade i 
plastmateriale på 4x6 felter og en tilhørende flytbar 
drejeplade i karton på ca. 25x25 cm. Spillets regler er 
som følgende: 
 Personen der drejer drejepladen skal fortælle 
hvad de resterende spillere skal gøre. 
 Spillerne skal herefter hurtigst muligt flytte den 
korrekte legemsdel til den konkrete farve. 
 Der kan kun være en legemsdel per farvefelt. 
 Første spiller på et farvefelt får retten til at blive på 
det pågældende felt.  
 Rammer en spiller pladen med andre legemsdele end hænder og fødder, er vedkommende 
ude af spillet. 
 
Produktdesign 
I dette afsnit vil vi introducere vores brug af NABC-metoden i designprocessen samt illustrere og 
forklare, hvordan designprocessen er forløbet. Dette gør vi for at give læseren et overblik over det 
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endelige produkt samt at give et indtryk af vores overvejelser med hensyn til æstetik, materiale- 
og designvalg. 
 
NABC-metode i designprocessen 
I hver af NABC-metodens faser er der fokusområder, der gør det lettere for udvikleren at skabe et 
produkt eller idéudvikle. I Need-fasen fokuserede vi på, hvem vores målgruppe var, samt hvilke 
behov vores målgruppe havde. Herudover var det vigtigt for os at finde ud af, om der var andre 
end os der kunne se behovet for vores produkt. Dette fik vi som tidligere nævnt bekræftet af 
Idrætsprojektet. I Approach-fasen fokuserede vi på hvad vores unikke løsning til problemet, 
vedrørende mangel på innovative udendørsaktiviteter, skulle være. 
Under konceptudviklingsworkshoppen lavede vi idéudviklende øvelser, såsom at komme på 100 
idéer på 45 minutter, og vi blev enige om, at Twister er et alsidigt spil og en mulig permanent 
udendørs aktivitet på lige fod med andre legeplads aktiviteter. Hertil blev vi enige om, at vi ville 
konstruere et holdbart produkt i et lækkert og tillokkende trædesign. På denne måde fik vi blandt 
andet opfyldt vores holdbarheds kriterium, hvilket bliver uddybet i det efterfølgende afsnit, 
Udvikling af produktet. Da det ikke var hensigten, at produktet skulle masseproduceres eller 
sælges, valgte vi ikke at fokusere på marketing, selvom det er en del af Approach-fasen. Nu havde 
vi en idé og en vision for idéen, hvilket førte os over i Benefit-fasen, hvor vi fokuserede på, 
hvordan vores målgruppe skulle få gavn af produktet, samt hvilke effekter produktet medfører. 
Hertil fandt vi, ved selv at afprøve spillet, ud af, at Twister er et utroligt fysisk krævende spil, hvis 
det bliver spillet flere gange i træk. Dette giver brugeren af vores produkt mulighed for, på en sjov 
og effektiv måde, at få styrket sin krop, samt at styrke balanceevnen. Selvom vi ikke havde tænkt 
over denne effekt fra starten af, var det en positiv opdagelse, da det skabte en mulighed for at 
kombinere leg, spil og motion på en anderledes måde end faste løbeture og fitnesshold. Da vi 
havde valgt at lave et udendørs spil, var vores konkurrenter mange, da flere producenter udvikler 
legetøj og spil til udendørs brug. Efter vi indsnævrede vores søgen fandt vi dog ud af, at der i 
Københavnsområdet kun var én konkurrent. Dette var Coca-Cola, der pudsigt nok også afholdte 
Twister-events på Den Røde Plads i løbet af foråret. Ovenstående taget i betragtning og med 
henblik på, at vi ikke havde nogle forventninger om at markedsføre vores produkt, valgte vi ikke at 
fokusere yderligere på denne del af Competition-fasen. Dog skulle vi stadig tage højde for 
konkurrencen, der kunne forekomme mellem vores event og resten af Den Røde Plads, heriblandt 
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legepladsarealet, da en stor del af vores målgruppe og ønskede deltagere befandt sig deromkring. 
For ikke at være oppe imod yderligere konkurrence end hvad Den Røde Plads allerede tilbyder, 
havde vi søgt tilladelse fra Københavns Politi og Københavns Kommunes Teknik og Miljø 
Forvaltning, så vi havde pladsen for os selv, og derved ikke skulle konkurrere med andre events. 
 
Udvikling af produktet   
I dette projekt har vi valgt at lave et Twister spil, der skal kunne opfylde tre overordnede kriterier. 
Spillet skal; 1. kunne bruges i alt slags vejr og være holdbart, 2. spillet skal indeholde flere 
forskellige former for Twister og 3. spillet skal kunne agere frirum i en travl hverdag (spillet 
behøver ikke tage mere end et par minutter pr. omgang). Ud fra disse kriterier diskuterede vi 
fordele og ulemper ved spillet Twister. Herunder kom vi frem til fordele såsom, at Twister er et let 
tilgængeligt spil, det indeholder lege- og bevægelsesaspekter, det kan spilles på flere forskellige 
måder og spillerne kan være med på flere niveauer, da reglerne kan ændres, så de passer til både 
store og små. 
Vi startede med at skitsere Den Røde Plads for at 
få en idé om, hvor vi ville have Twister pladen 
placeret. Grundidéen var en 50x50 felters 
Twister-plade, der skulle fylde næsten halvdelen 
af Den Røde Plads. Den idé kom vi dog hurtigt fra, 
da vi fandt ud af, at det ville blive for dyrt i 
materialer og tage for lang tid at fremstille. Det 
efterfølgende design tog udgangspunkt i, at pladen 
skulle konstrueres som 9 kvadratiske plader i en 
træramme, der skulle holde konstruktionen sammen, 
så pladerne ikke ville glide fra hinanden. Denne idé 
holdt vi til dels fast i, men for at spillet kunne opfylde 
vores andet kriterium, nemlig at spillet skulle kunne 
indeholde flere forskellige former for Twister, skulle vi 
finde en ny måde at holde pladerne sammen på. 
Nytænkningen af pladernes sammensætning fik vakt vores interesse for at lave et spil i et spil, 
hvilket affødte idéen om, at Twister-pladerne skulle formes som puslespilsbrikker. På denne måde 
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kunne spillet både agere puslespil og Twister, selvom Twister delen var det primære formål. 
Fordelen ved at lave Twister-pladerne som puslespilsbrikker er, at spillet ikke længere er låst i en 
kvadrat, men kan formes som en slange, deles op i små firkanter, formes som en hestesko og 
meget mere. Nu hvor pladerne kunne ligge lige, hvor spillerne ønskede det, skulle vi finde en 
løsning med hensyn til felterne, da de ikke kunne være fastlåste længere. Derfor valgte vi at skære 
dem helt fri fra pladerne, sådan at spillerne selv kunne vælge, hvilken form for Twister de ville 
spille. Om det er Twisted Twister, hvor farvefelterne ligger i uorden, normal Twister, hvor hver 
række har samme farve, eller noget helt tredje. 
 
Æstetik og materialer 
Under designprocessen af produktet skulle vi gøre os nogle overvejelser omkring valg af materiale. 
Valget stod mellem krydsfiner uden overflade, krydsfiner med overflade og MDF plader. Da vi 
undersøgte materialerne nærmere fandt vi ud af, at MDF 
plader, der består af sammenlimet savsmuld, ville optage 
for meget vand og sprække, hvis det ikke fik flere 
forskellige overfladebehandlinger. Derefter stod valget 
mellem krydsfiner med eller uden overflade. Vi valgte at 
bruge en 12 lags krydsfiner-plade med overflade, da vi 
fandt overfladen æstetisk flottere end den normale 
krydsfiner uden overflade, hvor man kan se årene og 
knasterne i træet. Vi startede med at lave prototyper i pap på en laserskærer, men fandt ud af, at 
den påtænkte størrelse af pladerne ikke passede med målene laserskæreren kunne skære i. Vi 
nedskalerede derfor størrelsen på pladerne, så de passede i laserskæreren, da vi stadig kunne 
bruge prototypen til at se, hvorvidt proportionerne på udskæringerne ville blive, som vi ønskede. 
Selve spillepladerne blev skåret på en CNC-fræser, som er en maskine med et bord, der kan bore i 
en 360 graders vinkel. Da pladerne var blevet skåret fandt vi ud af, at overfladen på krydsfineren 
blev så skarpe, at man kunne skære sig på dem, hvilket gjorde, at vi sleb alle kanterne på pladerne, 
så de blev runde og glatte. Det samme gjaldt cirkel udskæringerne der blev til vores farvefelter. Vi 
malede de nyslebne træoverflader med spraymaling i fire iøjnefaldende farver, rød, gul, grøn og 
blå, så de fik et råt udseende. Ligesom spillepladen, var drejepladen også igennem flere iterationer 
for at komme frem til det endelige design. Idéen om at konstruere drejepladen som et lykkehjul 
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var vi ikke i tvivl om, men udformningen og måden hvorpå den skulle laves, havde vi mange 
overvejelser omkring. Vi endte med en drejeplade skåret ud fra en MDF-plade. Vi benyttede os af 
en laserskærer, da illustrationerne af fødder og hænder skulle være så præcise som muligt. For 
ikke at spilde materiale lavede vi først prototyper i bølgepap. På den første prototype forsøgte vi 
at vende alle illustrationerne af hænder og fødder samme vej. Efter produktionen fandt vi ud af, at 
det så underligt ud og ikke gav mening i forhold til at pladen skulle dreje rundt, da nogle af 
illustrationerne ville vende på hovedet, når pladen blev drejet. Herefter lavede vi en ny prototype, 
hvor illustrationerne vendte ud mod kanten af pladen. Denne model levede op til vores 
forventninger og fungerede som den skulle. 
Den endelige drejeplade blev som tidligere nævnt konstrueret af MDF-plader. For at øge 
stabiliteten af drejepladen skar vi en støtteplade, som 
blev fastsat på bagsiden af den rigtige drejeplade. 
Dette gav vores drejeplade en tykkelse på 8 mm i 
stedet for 4 mm, hvilket gjorde en betydelig forskel. Da 
drejepladen skulle fungere som et lykkehjul, 
monterede vi bolte fastsat med møtrikker rundt i 
kanten, så hvert mellemrum indkapslede ét felt (en 
hånd eller en fod). 
Nu var drejepladen konstrueret, men for at drejepladen kunne blive monteret på vores stativ, 
skulle vi lave en bagbeklædning til pladen, hvori der skulle monteres kuglelejer, så drejepladen 
kunne dreje uden friktion. Bagbeklædningen blev også skåret på laserskæreren og ligeledes i MDF. 
Grunden til at vi kunne lave drejepladen i MDF, men ikke selve Twister pladen var, at MDF som 
tidligere nævnt optager for meget vand og 
sprækker, hvis det ikke bliver behandlet ordentligt. 
Dog kunne vi godt lave drejepladen i MDF, da 
laseren brænder pladen sammen som vist på 
billedet herover. De brændte flader fungerer som 
en form for behandling, der minimerer mængden 
af vand træet kan optage. 
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Vores færdige produktdesign, hvor pladen er 
designet som et puslespil, har langt flere fordele 
end vores første idé om at indramme pladerne. 
Fordelene er, at spillet er alsidigt, da det kan 
benyttes af både små og store grupper, og det 
indbyder til forskellige former for leg. Spillet er 
dog ikke komplet og har også ulemper såsom dets 
vægt, størrelse i forhold til transport og risiko for 
klemmelus, hvis man ikke er opmærksom i visse 
tilfælde. 
 
Eventdesign 
I dette afsnit vil vi redegøre for vores to event iterationer og de tanker samt observationer, vi 
gjorde os før, under og efter. Disse iterationer lægger op til dokumentationen af det endelige 
event, som vi præsenterer i det efterfølgende afsnit. 
 
Første iteration  
Før 
Dagene op til afviklingen af vores første event iteration havde vi på forhånd gjort os en masse 
tanker om, hvorledes eventet skulle forløbe, samt hvilke ting vi gerne ville afprøve. 
Vi ville gerne have, at lokationen var et sted med mange mennesker, så vi kunne se, hvor stor 
interessen for spillet var. Da det var godt vejr, var vi sikre på, at der ville være mange mennesker i 
Fælledparken og tænkte derfor, at det ville være en ideel lokation til vores første event. Da vi 
ankom til Fælledparken og skulle finde et sted at placere spillet, overvejede vi,  hvorvidt vi skulle 
lægge det ved fodboldbanerne eller legepladsen, eftersom der allerede var aktiviteter. Efter vi 
havde stået lidt og set stederne an, valgte vi dog disse steder fra, da børnene på legepladsen 
virkede for små til at forstå spillet og dets regler, og drengene på fodboldbanerne virkede for 
optaget af deres eget spil. Vi valgte derfor at placere os et sted, hvor der var mennesker, som 
enten sad eller lå og nød solen. Derudover var det lige ud til en cykel- og gåsti, da vi ønskede, at 
der skulle komme mere opmærksomhed omkring spillet. 
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Eftersom det var en hverdag, og folk først ville få fri fra arbejdet ved 15-16 tiden, havde vi valgt at 
starte vores event kl. 15, da der ville være flere mennesker og mulighed for mere opmærksomhed. 
Under værkstedsugen fandt vi et Twister-spil i stof, som vi fik lov til at låne til brug under vores 
iterationer. Vi valgte at tage stof versionen af spillet med i stedet for vores færdige træprodukt, da 
dette var meget nemmere at transportere, samtidig med at vi ville have muligheden for nemt at 
flytte spillet til en ny lokation, hvis Fælledparken viste sig at være et dårligt sted. Yderligere synes 
vi, at folk stadig ville kunne relatere til de grundlæggende elementer, som spillet Twister skaber. 
Eftersom den tidligere nævnte drejeplade til spillet ikke var lavet helt færdig, manglede vi en 
essentiel del af spillet og måtte derfor finde på en ny måde, hvorpå farve og legemsdel blev valgt. 
Vi havde derfor downloadet en Twister app, så det var muligt for os at spille spillet. 
Målet med vores første iteration var at se, hvor meget opmærksomhed vi kunne skabe omkring 
spillet, hvis vi selv spillede. Vi ville altså hverken invitere nogen eller spørge folk, om de ville være 
med til at spille. Dette var i håb om, at folk selv ville komme over til os og vise interesse for spillet. 
 
Under 
Under afviklingen af første iteration, lagde vi hurtigt mærke til, at der var mange mennesker, der 
sad i området, som kiggede, da vi lagde det store stof Twister spil ud på græsplænen. Også de 
mennesker, som kom gående og cyklende på stien, virkede interesserede, men de gik og cyklede 
videre forbi os. Heller ikke da vi selv begyndte at spille spillet, kom der nogle hen for at være med. 
Da vi begyndte at spille, fandt vi også ud af, hvor hårdt det var. Både fordi man skulle stå i 
forskellige fysisk hårde positioner, og fordi ventetiden, fra man drejede på appens hjul, var lang. 
Dette medførte, at de besværlige positioner skulle holdes meget længere, hvilket gjorde det 
meget hårdere end vi forventede. Derudover havde Twister appen skyer i stedet for farver på 
nogle af de legemsdele, som blev valgt. Når venstre fod med skyen blev valgt, skulle venstre fod 
ikke på en farve, men skulle i stedet løftes op i luften, så den ikke ramte pladen. Dette var i starten 
et sjovt twist til spillet, men vi fandt hurtigt ud af, at spillet ville blive alt for fysisk hårdt, hvis dette 
skulle implementeres i vores eget design. Under vores afvikling af eventet, lagde vi også mærke til, 
at der var en masse andre aktiviteter blandt de grupper, som befandt sig i Fælledparken, herunder 
kongespil, frisbee og fodbold. Vi tænkte derfor på, hvordan folk ville kunne se forskel på en privat 
leg, som de andre grupper tydeligvis var i gang med, modsat vores åbne begivenhed. 
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Efter 
Efter vores første iteration var det tydeligt for os, at vi manglede et eller flere elementer, som 
havde en indbydende effekt på de mennesker, der ville befinde sig i rummet, om de så var 
forbipasserende eller brugte rummet på anden vis. Vi manglede altså en form for invitation, der 
skulle gøre opmærksom på, at man gerne måtte benytte sig af spillet, uanset hvem man var. Da 
der befandt sig mange andre i området, der havde lignende aktiviteter som eksempelvis 
kongespillet, virkede det som om, at folk også så vores event som en privat aktivitet, på trods af at 
spillepladen i sig selv fyldte et stort areal. Dette understøttede også, at hvis man skulle fange folks 
opmærksomhed, så skulle man kunne skille sig ud fra de andre aktiviteter og gøre det åbenlyst for 
folk, at de gerne måtte deltage. Idéen med at placere spillet ud til en sti hvor forbipasserende ville 
komme forbi, synes vi virkede meget god, for spillet fik på denne måde rigtig meget 
opmærksomhed, men igen manglede der en tydeliggørelse af, at alle måtte være med. Derudover 
manglede vi drejepladen, så folk ikke behøvede at downloade en app for at kunne spille spillet. 
Samtidig fandt vi ud af at appens drejehjul var alt for langsomt til at generere/vælge farve og 
legemsdel. Vores eget drejehjul skulle derfor ikke kunne blive ved med at køre rundt i lang tid, 
uden det stoppede. 
 
Anden iteration 
Før 
En af de ting, som vi gerne ville have med til vores anden iteration, var en tydelig invitation til 
vores event, således at folk kunne se, at de gerne måtte være med. Derfor havde vi overvejet en 
række muligheder, der skulle virke som åbenlyse invitationer til at spille Twister. Vi havde både 
tænkt på at sætte skilte op, hænge et banner over eventet, sætte et anlæg med musik op eller en 
pavillon til at skabe et indbydende rum. Dog valgte vi at købe en rød løber, blandt andet for at 
kunne lægge den ud til en sti, og på den måde have et invitations element. Til vores anden 
iteration ville vi gerne prøve en ny lokation, dog gerne i samme miljø som det første. Derfor valgte 
vi at afholde det i Frederiksberg Have, der, ligesom Fælledparken, har grønne arealer, hvor 
mennesker samles og laver aktiviteter sammen. Vi valgte en ny lokation, fordi vi gerne ville have, 
at folk ikke havde set vores spil før, og at det derfor virkede nyt og indbydende. Da vi skulle finde 
et sted at placere spillet, så vi en lille skråning og tænkte, at det var en mulighed for at inddrage et 
ekstra aspekt, da spillet ikke ville ligge vandret og derfor kunne vise sig at være mere fysisk 
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udfordrende. Samtidig var der også en mulighed for, at spillet ville vække forbipasserendes 
opmærksomhed, da overfladen på Twister-pladen ville være visuelt tydeligere. 
 
Under 
I starten havde vi lagt vores tasker og cykler et stykke væk, så det så ud som om, at vi ikke havde 
noget med spillet at gøre, men bare var gået hen for at prøve det, således at andre også kunne 
komme og prøve det. Efter at have prøvet spillet i 20 minutter valgte vi at gå væk fra spillet, så vi 
kunne se, om folk udviste interesse og turde prøve det. Da der ikke var nogle, som havde været 
ovre og kigge efter en halv time, gik vi tilbage til spillet for selv at spille igen. Her gik det op for os, 
at folk ikke havde nogen mulighed for at finde ud af, hvilken legemsdel der skulle placeres på 
hvilken farve, da de hverken havde et hjul eller appen til rådighed. Efter noget tid hvor der ikke var 
kommet nogle og spurgt om de måtte prøve eller være med, besluttede vi os for at kontakte 
andre. Dette følte vi dog var svært, da de mennesker, som var omkring os, enten lå og solede sig 
uden særlig meget tøj på eller sad intimt sammen to og to. Derfor henvendte vi os kun til de 
mennesker, som kom gående tæt forbi os, men folk havde for travlt til at stoppe op og give spillet 
en chance. Det virkede til, at hvis nogle skulle være med, så skulle de stoppe op af egen fri vilje og 
ikke forstyrres i deres daglige gang. Efter noget tid begyndte det at blæse, og fordi vi havde stof 
versionen af Twister-spillet med, fløj både det og den røde løber nemt væk. Derfor blev vi nødt til 
at bruge vores sko og ejendele til at holde både spillet og den røde løber nede, så de ikke fløj væk. 
Dette fungerede ikke optimalt, da vi ikke kunne forlade pladen for at se, om folk kunne finde på at 
spille spillet. 
 
Efter 
Efter vores anden iteration var en af de ting vi diskuterede, lokationen af både første og anden 
iteration. Selvom der havde været en masse mennesker til stede i parkerne samt andre aktiviteter, 
skulle vi måske have valgt et andet rum. Eftersom vores endelige event skulle holdes på Den Røde 
Plads, tænkte vi, at begge iterationer nok skulle have været afholdt i et lignende miljø. I denne 
forbindelse ville vi gerne have afprøvet spillet i nærheden af en offentlig legeplads, der netop 
indbyder til, at man er aktiv i et rum sammen med andre. 
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En af forhindringerne ved lokationen i parken var, at vi følte, at det var svært at invitere folk over 
og være med til at spille spillet. Denne barriere havde måske ikke været til stede i en mindre intim 
kontekst, men her fandt vi det meget svært at intervenere i deres rum. 
Den røde løber synes vi virkede indbydende, men vi manglede både drejepladen og nogle skilte så 
folk kunne se, at de gerne måtte være med. Dog skulle vi sørge for, at vi havde mulighed for at 
holde den røde løber på plads, hvis nu det begyndte at blæse for meget til det endelige event på 
Den Røde Plads. 
 
Præsentation og afvikling af event 
Først vil dette afsnit redegøre for de refleksioner vi gjorde os inden afviklingen af det endelige 
event, samt succeskriterierne for eventet. Derefter vil vi dokumentere det endelige event, for 
senere at kunne anvende dette i analysen. 
 
Før eventet 
Ugen op til det endelige event på Den Røde Plads bød på et nyt og uventet problem. Træ udgaven 
af Twister-spillet viste sig at være tungere og mere uhåndterbar end forventet, hvilket betød, at vi 
skulle finde en anden måde end offentlig transport, at transportere spillet på. Da vi i gruppen 
havde begrænset adgang til biler, og spillet ikke passede ind i nogle af bilerne, lykkedes det os at 
låne en trailer og en bil af en ven. Vi valgte at køre spillet ud til Den Røde Plads dagen før selve 
eventet, da vi ville være sikre på, at opsætningen kunne stå klar til tiden på selve afviklingsdagen. 
Vi havde besluttet os for at placere spillet cirka midt på pladsen ud til cykel- og gåstien. Vi valgte at 
lægge den røde løber direkte ud til stierne og klistre den fast med gaffatape, da vi under vores 
anden iteration havde erfaret, at blæsten nemt tog den. Selvom cykel- og gåstien hovedsageligt 
bliver brugt af folk som passerer pladsen, havde vi netop valgt denne lokation i håb om, at de 
forbipasserende på stien ville blive opmærksomme på spillet og vise interesse eller deltage. Vi ville 
også placere pladen tæt på andre aktiviteter, såsom gynger og andre legeplads og aktivitets 
elementer. Samtidig ville vi sætte spillet tæt på nogle bænke og siddepladser, så publikum ville 
have mulighed for at sidde og se på og måske endda få lyst til at prøve spillet selv. Eftersom vi ville 
medbringe drejepladen til vores endelige event, ville folk få muligheden for selv at spille spillet 
uden vores tilstedeværelse. Derfor havde vi lavet 5 skilte, der blandt andet specificerede reglerne 
for Twister på både Dansk og Engelsk, samt et skilt der indbød til deltagelse. I stedet for at sætte 
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skiltene op havde vi lagt dem på jorden ved selve pladen og for foden af drejepladen, så folk ville 
få øje på dem, når de stod ved drejepladen og skulle starte spillet. Vi havde udelukkende 
medbragt visuelle elementer og fravalgt eksempelvis musik, fordi vi ønskede at produktet skulle 
være i fokus. 
Ud fra de observationer og refleksioner vi gjorde os efter første og anden iteration, udformede vi 
vores egne succeskriterier, for senere at kunne vurdere i hvilken grad det endelige eventet, kunne 
betegnes som en succes. De tre kriterier er som følgende; 
1. Vores spil skal kunne indbyde både børn og voksne til leg. 
2. Der skal foregå interaktion mellem performere, spillet og spillets rum samtidig. 
3. Vores produkt skal kunne skabe en tilpas forstyrrelse i det offentlige rum. 
 
Eventstart 
Vi ankom til Den Røde plads klokken 10 og brugte omkring 30 minutter på at sætte spillet op. Efter 
opsætningen satte vi os på afstand ved Café La Rouge og observerede. Selvom der ikke var så 
mange mennesker på pladsen, blev der allerede indenfor 15 minutter vist interesse for spillet. En 
familie stoppede ved spillet og bevægede sig rundt på pladen og drejede på drejepladen. Det var 
primært familier og børn, som blev draget af spillet. Det gik hurtigt op for os, at drejepladen fik 
meget opmærksomhed, da de fleste brugere af pladen fik vakt deres interesse via drejepladen. I 
forhold til vores tidligere afholdte iterationer var det tydeligt at drejepladen gjorde en stor forskel. 
 
Første møde med spillet 
De første som rigtigt spillede spillet var en familie; mor, far og datter. De spillede i 10 minutter. De 
skiftedes til at dreje på drejepladen, mens de andre to spillede. Pludseligt tog blæsten vores røde 
løber, som ellers var blevet klistret fast med gaffa-tape. Da vi gik over for at sætte den fast igen, 
henvendte familien på pladen sig til os. De spurgte om det var okay, at de spillede, hvorfor vi 
havde valgt at stille spillet på Den Røde Plads, og hvad formålet med opstillingen var. På den måde 
interagerede vi (facilitatorerne) med spillerne (performerne). Vi spurgte dem, hvad der fik dem til 
at gå over til spillet. Moderen svarede, at det var fordi spillet så nyt og spændende ud, og derfor 
skulle det prøves. Faderen sagde, at han gerne ville prøve at spille Twister, fordi han aldrig havde 
prøvet det før, og så kunne moderen lære ham det. Efter den første familie havde spillet spillet, 
ankom to uafhængige familier til pladen samtidig og faldt i snak over spillet, mens deres børn 
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legede rundt på pladen. Herefter begyndte et par af de voksne i familierne at være med på pladen 
og spille med deres børn samt at spille på tværs af de to familier. De mange mennesker på og 
omkring pladen lod til at skabe interesse for spillet blandt forbipasserende. Dette resulterede i, at 
endnu en familie stødte til og var med til at spille. De tre familier spillede sammen i cirka 10 
minutter. I den følgende time blev der vist interesse for spillet i 30 minutter, dog var der 
begrænset initiativ til at spille spillet. Pladen blev i denne time primært brugt til at køre på løbehjul 
på, hoppe mellem farve felterne, løbe på den røde løber samt at dreje på drejepladen. Efter timen 
var gået, begyndte det at regne,hvilket fortsatte i omkring en time. I løbet af perioden med regn 
dalede interessen for spillet, men ét par benyttede sig kortvarigt af spillet i omkring 6 minutter. 
 
Interaktion med spillerne 
Vi besluttede os for at gå ud og spille selv i håb om, at det ville skabe opmærksomhed og 
interesse, der kunne lede til, at nogle ville komme og spille med os. Indenfor 10 minutter var der 
to piger, som kom hen og så på. Vi spurgte, om de ville være med, og det ville de gerne. Den ene 
pige hed Aisha. Hun var 12 år og var meget optaget af spillet og de udfordringer, det kunne 
tilbyde, når man lagde pladerne på nye måder og lagde de farvede felter i tilfældig orden. Efter at 
vi havde spillet spillet med hende og hendes lillesøster et par gange, begyndte hun at finde på nye 
regler. Først skulle man blot forsøge at blive på pladen så længe som muligt, hvilket svarer til de 
normale regler for spillet. Herefter lagde vi pladerne ud i en lang række, hvorefter alle spillere 
skulle starte i den ene ende og forsøge at komme helt hen til den anden ende. Vinderen blev 
kåret, når én spiller havde to eller flere legemsdele på den sidste række farvede felter. Hvis en 
spiller væltede på vejen fra den ene til den anden ende, startede vedkommende forfra. Denne 
form for konkurrence gav et nyt element til Twister-spillet, hvilket var et af vores håb i forbindelse 
med afviklingen af eventet. Aisha var meget interesseret i spillet og spurgte også ind til, om man 
kunne købe det et sted, og om vi selv havde lavet det. Vi spillede Twister med Aisha og hendes 
lillesøster i cirka 40 minutter. 
 
Afrundende observationer 
Vi startede dagen med at observere på afstand, hvorefter vi besluttede os for at gå ud på pladsen 
og spille spillet, dog uden at invitere forbipasserende. Selv om vi ikke inviterede forbipasserende 
til at spille, vakte det opmærksomhed, og enkelte kom over for at se, hvad der foregik. Efter at 
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have spillet i cirka 30 minutter besluttede vi os for at invitere forbipasserende og tilskuere, der 
kom forbi til at være med. Kombinationen af at spille spillet, samt at invitere personer der kom 
tæt på, for at se hvad der foregik, viste sig at være optimal. Pludselig befandt vi os syv personer på 
pladen samtidigt, hvilket virkelig fik testet spilarealets grænser. Da vi i omkring en time havde 
inviteret personer til at spille med os, besluttede vi os for at afslutte dagen med at observere på 
afstand igen. Dette gav os mulighed for at se, hvorvidt vores tilstedeværelse på pladen havde 
tydeliggjort, at det var i orden at spille spillet. De første 10 minutter efter vi havde forladt Twister-
pladen, viste folk på pladsen stadig interesse for spillet, men derefter dalede interessen igen, og 
efter 30 minutter var der ikke længere aktivitet på pladen. Desuden var der få mennesker tilbage 
på Den Røde Plads, og derfor var aktivitetsniveauet generelt også dalende på hele pladsen. 
 
Spil-specifikke observationer 
Det virker til, at vores opstilling af spillet kræver minimum 3 spillere for at fungerer optimalt, da 
drejepladen er separeret fra resten af spillet. Hertil er der både fordele og ulemper. En af 
ulemperne er, at personen der styrer drejepladen let bliver ekskluderet. Dette kan dog også være 
en fordel, da ikke alle har lyst til at stå i underlige positioner foran andre på en åben plads. Altså 
kan man være med i spillet uden at skulle være på selve spillepladen. Efter at have observeret 
brugen af spillet uden vores indblanding, valgte vi selv at spille spillet og se, hvorvidt det tiltrak 
andre spillere, eller om vores tilstedeværelse ville have den modsatte effekt. Det viste sig, at vores 
tilstedeværelse tiltrak flere spillere, og som tidligere nævnt befandt vi os i en situation med syv 
spillere på pladen samtidig. Denne konstellation gav nye udfordringer, da vi ikke før havde fået 
testet, hvor mange spillere pladen egnede sig til. Det viste sig at være langt mere udfordrende, og 
spillere faldt hurtigere fra, da der i nogle tilfælde var langt mellem de forskellige farvede felter 
med så mange spillere på pladen. Derfor gjaldt det om at være hurtig for ikke at ende i en umulig 
stilling. Det virker altså til, at jo flere der spiller spillet, des mere opmærksomhed vækker det 
blandt forbipasserende. Denne observation modsiger dog en af vores andre observationer lidt, 
idet vi observerede, at hvis folk står i en cirkel rundt om spillet uden at spille det, virker det til at 
holde andre fra at komme hen og kigge, før gruppen er væk igen. Det tyder altså på, at måden, 
hvorpå spillet bliver benyttet, har en betydning for, hvilken form for opmærksomhed der 
tiltrækkes. Spilles spillet og tydeliggøres det, at spillerne har det sjovt, virker det til at tiltrække 
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mere positiv opmærksomhed, end hvis en gruppe blot står og observerer spillet uden aktivt at 
deltage. 
I forbindelse med vores aktive indsats med hensyn til at spille spillet og på den måde at tiltrække 
flere spillere, fandt vi ud af, at spillet fungerer optimalt, hvis dets originale form i en kvadrat 
bibeholdes. Hermed ikke sagt, at spillet ikke kan være udfordrende, hvis det ligger som en slange 
eller en hestesko, men for at udnytte spillets størrelse optimalt og med flest mulige spillere, virker 
det bedst med kvadrat formen. 
 
Interaktions refleksioner på baggrund af observationer 
Under afholdelsen af eventet observerede vi følgende måder at interagere med vores produkt på; 
Interaktion med drejepladen, interesse for produktet på afstand, interesse for spillet og 
interaktion med spillet, interaktion med drejepladen og spillet samtidig, interaktion grupper 
imellem og interaktion med konstruktionen og dens mulighed for alsidighed. Herunder vil vi kort 
beskrive grupperne, som vi har opdelt vores observationer i samt give læseren et indblik i, hvilke 
persontyper hver gruppe indeholder. 
Vi observerede megen interaktion med drejepladen separat. Denne form for interaktion forekom 
oftest blandt drengegrupper, der ikke umiddelbart viste interesse for selve spillet, men derimod 
havde meget sjov med at se, hvor hurtigt de kunne få drejepladen til at dreje rundt. Interesse for 
produktet på afstand blev oftest vist blandt voksengrupper, der enten kiggede over mod spillet, 
idet de passerede det eller lige gik en runde om spillet. Der blev ikke taget initiativ til at spille 
spillet eller dreje på drejepladen fra denne gruppe, men interessen for at se noget nyt på pladsen 
var til stede. De grupper, vi observerede mest aktivitet blandt, var enten børn op til 14 års alderen 
eller familier med børn. Blandt de grupper der udelukkende bestod af børn var der stor interesse 
for at spille spillet. Selv om der eksempelvis kun var to på pladen, skiftedes de til at dreje på 
drejepladen, så de kunne spille spillet korrekt. For gruppen af familier med børn var der ligeledes 
stor interesse for at spille spillet. Denne gruppe er, med en enkelt undtagelse, den eneste gruppe 
vi har observeret, hvor voksne spillede spillet. Om dette skyldes deres børns interesse eller ej, vil vi 
diskutere senere i opgaven, men glæde og smil var at finde på de voksnes ansigter, da de spillede. 
Mange vidste allerede hvad Twister var, hvilket vi blev overrasket over, da vi havde mødt mange 
personer, der ikke vidste det. Som tidligere nævnt observerede vi, at spillet fik uafhængige 
grupper, eksempelvis de tre familier, til at mødes og snakke sammen. Da vi sad på afstand, kunne 
32 
 
vi ikke høre, hvad de snakkede om, men spillet fik grupper til at mødes, lege og interagere 
sammen. Dette gjaldt både voksne såvel som børn og unge.   
Twister pladen er konstrueret, så den kan samles på flere forskellige måder. Dette blev dog kun 
udnyttet af en gruppe, og kun efter vi selv havde rykket lidt rundt på pladerne. Men herefter kom 
der mange idéer til, hvordan pladen kunne samles for at give nye udfordringer, hvilket er et af 
vores kriterier for spillet. 
 
Delkonklusion 
Ud fra vores observationer og egen deltagelse, kan vi konkludere, at aktivitet på spillepladen avler 
mere aktivitet. Med andre ord skabes der positiv opmærksomhed omkring spillet, hvis det allerede 
bliver benyttet af nogle. I løbet af de otte timer vi havde Twister-spillet stående på Den Røde 
Plads, var der omtrent 85 personer, der aktivt deltog i spillet, men spillet fangede langt flere 
personers opmærksomhed på deres vej over pladsen. Vores observationer gjorde det klart, at det 
ikke kun var børn og unge der viste interesse for Twister-spillet, men også voksne samt en enkelt 
ældre herre med stok, der ikke kunne lade være med at gå hen og dreje på drejepladen. Dog var 
størstedelen af de aktive spillere under 14 år. Samler man antallet af personer, der aktivt deltog i 
spillet, samt vores observationer af forbipasserende der viste interesse, antager vi, at det samlede 
antal personer spillet vakte interesse hos er oppe omkring 250 personer. 
 
Analyse 
I de følgende afsnit vil vi analysere afviklingen af eventet ud fra de fire teorier; Leg og spil, 
interaktion, rum og krop. 
 
Leg og spil 
Som tidligere nævnt er ritual og leg to tæt forbundne fænomener, som begge spiller en stor rolle i 
spillet Twister, hvor ritualet er regelsættet, og lege-elementet er muligheden for at bryde med 
dette regelsæt. Da vi under eventet agerede observerende deltagere ved at spille Twister med de 
øvrige spillere, forklarede vi reglerne for dem, inden vi startede spillet. 
På den måde fungerede vi som både spillere/performere og facilitatorer samtidigt, og dermed var 
vi sikre på, at alle ville være med til at spille, samt at alle spillerne havde en fælles forståelse af 
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regelsættet. Dette var også situationen, da vi inviterede Aisha og hendes lillesøster til at spille med 
os. Som nævnt tidligere, rykkede vi i fællesskab rundt på pladerne og lagde de farvede felter 
tilfældigt. Yderligere fandt Aisha også på nye regler, hvilket ændrede varigheden af spilletiden og 
skabte nye handlemuligheder (hvis man væltede, skulle man blot starte forfra i start-enden). På 
den måde tog lege-elementet over for ritualet, som alle tidligere deltagere havde rettet sig efter. 
Aisha udviste et behov for at ændre rammerne for spillet og ville udfolde spillets muligheder og 
udfordringer. 
Twister-spillet skabte meget opmærksomhed på Den Røde Plads under eventet, særligt når der 
var spillere på pladen. Flere fungerede som observerende aktører, der observerede spillets gang 
uformelt. Det var dog primært forældre til børnene, som spillede spillet, der typisk havde sat sig 
på de nærliggende bænke. Visse af de observerende aktører var dog aktivt involveret i spillet. 
Nogle stod lige uden for spillepladen og rådgav deres børn eller søskende, mens andre trådte ind 
på spillepladen for at hjælpe det pågældende familiemedlem. De hjalp eksempelvis med at holde 
hår eller rette på en beklædningsdel grundet de skiftende og udstrakte stillinger. Yderligere havde 
børnene, som de primære spillere, tendens til at skulle vise sig over for deres forældre og 
søskende, hvilket Twister-spillet kan lægge op til, da de vanskelige stillinger kræver fysisk styrke og 
smidighed. 
Ifølge Schechner findes der som tidligere nævnt generelle karakteristika ved både leg og spil. I 
vores videreudvikling af spillet Twister er begge disse elementer tilstedeværende. De spillende 
elementer kommer til udtryk i Twister, idet spillet skaber struktur gennem regelsættet og det 
bestemte udfald, som afgør hvem der vinder og taber. På den anden side er de legende 
elementer, at Twister kan spilles flere steder og på forskellige tidspunkter, samt at der kan være et 
skiftende antal af spillere og regelsættet kan ændres undervejs. Reglerne for Twister-spillet er dog 
afgørende for, at det kan fungere. Ikke at sige, at reglerne ikke må ændres, der skal blot være 
enighed om regelsættet blandt spillerne.  Endvidere udviste spillerne på pladen, inklusiv os selv, 
forskellige emotioner under spillets gang. Vi oplevede selv at havne i nogle fjollede stillinger, som 
udledte smil og latter både af os selv og hinanden. Vores smil og latter bevægede sig ud fra 
spillepladen og hen til det omgivende publikum samt forbipasserende. På den måde blev der skabt 
nonverbal interaktion mellem os som spillere/performere og publikum, idet vi gennem smil og 
øjenkontakt modtog smil tilbage. Det var tydeligt at se, hvordan mange udviste anstrengelse 
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gennem forskellige ansigtsudtryk grundet de fysisk hårde stillinger. Da vi eksempelvis spillede 
Twister med Aisha, lavede hun flere gange ansigtsudtryk med store øjne, og hendes toneleje 
ændrede sig, da hun sagde ”Jeg står ikke så godt lige nu!” eller ”Drej nu på drejepladen!”. 
Ud af Roger Caillois fire kategorier for typer af spil og leg, indebærer vores Twister-spil tre af de 
fire kategorier; Argon eller konkurrence, Alea eller chance og Ilinx eller svimmelhed. Kategorien 
konkurrence kommer til udtryk i Twister-spillet, idet der kun findes én vinder, mens resten taber. 
Yderligere er spillernes fysiske styrke og smidighed afgørende for resultatet af spillet. Selvom 
reglerne undervejs kan ændres, er det stadig den spiller som står tilbage på pladen til sidst, som 
vinder. Kategorien chance kommer til udtryk i Twister, da held spiller en afgørende rolle for 
udfaldet af spillet. Hvis en spiller eksempelvis befinder sig et sted på Twister-pladen, hvor alle de 
røde farvefelter er optaget af spilleren selv og de øvrige spillere, og drejepladen viser højre fod på 
rød, så er spilleren nødsaget til at gå af spillepladen og har dermed tabt. Twister falder under 
kategorien svimmelhed, idet der er sandsynlighed for, at spillernes sindstilstande ændres eller 
blive vildledt, grundet det fysiske pres man oplever under de udstrakte og anderledes positioner. 
Spillernes anstrengte kroppe og sind kan samtidig fører til en følelse af svimmelhed. Kategorien 
Mimicry eller simulering indbyder Twister-spillet ikke i sig selv til, men det kan dog antages, at de 
små børn, som opholdt sig på spillepladen, gennem deres fantasi havde haft en anden oplevelse af 
spillet, end vi har kunnet observere. Da vi eksempelvis under eventet var hele syv spillere på 
pladen, var der to mindre søskende til de andre spillere, som var med til at spille, forstået på den 
måde, at de opholdt sig på spillepladen og rørte ved farvefelterne. Disse mindre søskende opholdt 
sig på spillepladen i relativt lang tid i betragtning af, at de egentlig ikke var med til at spille spillet. I 
en kombination af at de troede, de var med og ikke helt forstod spillet, fik vi indtryk af, at de 
opfandt deres egne lege. Det kan antages, at de har forestillet sig og forstået spillet på en anden 
måde end de øvrige deltagere og publikum. 
 
Interaktion 
I teoriafsnittet, Interaktion, introduceres Augusto Boal, og det han kalder den fjerde væg. Her 
gøres det klart, at der i en original teatralsk opstilling er tre vægge, der danner rammerne for 
scenen, samt den fjerde væg, hvilket illustrerer den del af scenen, der er åben mod publikum. Den 
fjerde væg er et centralt begreb inden for teaterverden, hvilket vi forsøger at gøre op med til vores 
endelige event. For at bryde med de originale teatralske rammer har vi fjernet de fysiske vægge 
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helt, så vi står tilbage med fire usynlige vægge. Publikum kan herved indtage scenen fra alle vinkler 
og på den måde skabe nye muligheder for interaktion publikum og performere imellem. Der kan 
dog alligevel være mulighed for at de fire usynlige vægge bliver synliggjort, da publikum kan danne 
den fysiske form af væggene. Yderligere forsøgte vi at bryde med den fjerde væg for at mindske 
separationen mellem publikum og performernes område. De fire usynlige vægge skabte en mere 
åben scene, som flere af publikummerne trådte ind på i løbet af eventet. Eksempelvis trådte 
Aishas far flere gange ind på scenen (spillepladen), mens vi spillede med hende, for at hjælpe 
hende med at holde styr på det løse hår. Opsætningen gav på den måde publikum mulighed for 
aktivt at gøre dem selv til spect-actors ved at medvirke i performancen.    
Interaktion kan som tidligere nævnt inddeles i tre grader. To af disse forekom under vores event, 
anden og tredje grad. Den anden grad af interaktion skete, da vi inviterede publikum med på 
scenen (Twister-spillet) og opfordrede dem til at spille med os. Dette førte os direkte videre til den 
tredje grad af interaktion, hvor publikum bliver aktive performere og forlader deres rolle som 
observatører. Den første grad af interaktion var ikke tilstede ved vores event, da denne grad kun 
kan være til stede, hvis den fjerde væg ikke bliver brudt. 
For at opfylde Somers kriterium om, at facilitatorerne har til pligt at sørge for publikum, skulle vi 
under vores observationer af og deltagelse i spillet være opmærksomme på og identificere os med 
de seks nøgleelementer. Et af kriterierne, Sincerity, viste sig at være i spil af sig selv, da 
størstedelen af deltagerne var børn og derfor ikke havde særlig mange hæmninger, når det kom til 
leg og spil. Kun da vi selv befandt os som performere på pladen, skulle vi aktivt bidrage til, at 
publikum fik tillid til os og spillet. Dette gjorde vi ved at udvise glæde i performancen, forklare 
reglerne, så der ikke herskede tvivl om, hvordan spillet skulle spilles, samt ved at illustrere 
hvordan pladen kunne fungere. Vores overvejelser og udtryk omkring kriteriet Sincerity afspejlede 
kriteriet Validation, da dette kriterium i nogen grad omhandler samme overordnede forberedelse, 
deltagelse og refleksion. Validation tager højde for, at performerne i visse situationer kan føle sig 
utilpas, hvilket vi forsøgte at forebygget ved at introducere spillet på en sjov og legende måde. 
Ved at tage højde for de seks nøgleelementer fik vi skabt en behagelig og rolig atmosfære omkring 
vores uoriginale opsætning. 
Da vi selv var ude og interagere med folk igennem spillet, lagde vi mærke til, at det ikke var alle, 
der var lige villige eller turde være med. Mange kom over til spillet, men skulle lige se spillet og de 
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andre spillere an, inden de startede interaktionen, som for eksempel Aishas lillesøster gjorde det. 
Som facilitatorer forsøgte vi at virke udadvendte, glade og prøvede at tale til børnene, så de ikke 
følte sig presset til at være med. Man kan drage paralleller mellem vores egen rolle som 
facilitatorer, til den første tilgang Somers beskriver i sine overvejelser om, hvordan man skal 
forholde sig til publikum under et interaktions event. Den første tilgang omhandler, at man skal 
adressere folk på normal vis, derfor hjalp det i vores tilfælde at snakke til børnene på deres 
niveau. Samtidig var vi mere åbne og smilende over for tilkomne, end vi på normal vis ville have 
været grundet rollerne som facilitatorer. Da vi selv spillede spillet og interagerede med dem, som 
kom over til os, prøvede vi så vidt muligt at være let tilgængelige og imødekommende. Dette 
gjorde vi ved ivrigt at deltage i spillet, og de oplevelser som andre spillere havde. 
I situationen med Aisha gav vi hende meget opmærksomhed til at starte med, da hun udviste stor 
interesse for at spille. Somers tredje tilgang fortæller at man som facilitator skal gøre sig 
tilgængelig over for inviteret publikum, men i Aishas tilfælde var det lettere at slække på rollerne 
som facilitatorer, da hun udviste stor forståelse for spillet. Derfor fik vi mulighed for at holde 
pauser på skift, så nogle kunne slappe af, imens Aisha stadig fik den opmærksomhed, vi gerne ville 
give hende. Dette kan have noget at gøre med, at vi som facilitatorer af eventet ikke ønskede, at 
nogle skulle få en dårlig oplevelse, så derfor overspillede vi vores roller. 
 
Krop 
Under vores event observerede vi mange børn, der både legede og spillede på pladen, mens deres 
forældre stod og så på. Det virker til, at børn ikke er underlagt deres sind, både fordi de er 
ligeglade med, hvad folk tænker, men også fordi de ikke når at tænke før de handler. The Textual 
Body beskriver hvordan kroppen er underlagt sindet, men specielt hos de børn vi observerede, 
virkede det som om, at mange af dem blev ført hen til spillet af deres krop og ikke deres sind. Det 
virker til, at spændet mellem krop og sind bliver større med alderen, hvilket vil sige, at der hos 
børnene ikke er langt mellem tanker og handling. Voksne mennesker tænker derimod mere over 
deres handlinger, inden de udfører dem, hvilket kan virke tilbageholdende på deres måde at agere 
på. Deres forældre blev ikke tiltrukket af spillet på samme måde som børnene gjorde, og det 
virkede til, at de gennemgik en længere tankeproces, før de valgte at handle. 
Vi observerede på et tidspunkt under eventet en pigegruppe, der var henne og kigge på spillet. 
Alle piger, på nær en, gik kort efter videre hen over pladsen, mens den ene blev stående i noget 
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tid og drejede pladen for to andre spillere. The Textual Body refererer til at kroppen er underlagt 
sindet, og specielt hos denne pige var det tydeligt, at hendes krop gerne ville blive, men at hendes 
sind var splittet. Den del af sindet, der trak hende i retning af hendes veninder, endte med at 
afholde hende fra at blive og spille spillet. Der gik derfor ikke lang tid, før hun løb hen til hendes 
veninder, der efterhånden var kommet et godt stykke væk. 
Vi observerede mange nysgerrige mennesker, der fik lyst til at gå over for at se, hvad det var, som 
stod på pladsen. Da de kom derover begyndte de at se, lytte, røre og føle. Ifølge The Lived Body 
benytter folk sig af deres sanser, hvilket vi kunne se på måden, hvorpå folk fik en idé om, hvad 
spillet gik ud på. De så på spillepladen med dens forskellige farver, rørte ved drejepladen for at få 
det til at spinde rundt og lyttede til pladens klikken, der blev langsommere. Dette kunne pege i 
retningen af, at sanserne spiller en meget stor rolle på vores sind, specielt når folk skal interagere 
med noget nyt og spændende. 
Selvom de voksne ofte lod deres børn lege, så vi også enkelte voksne, der spillede sammen med 
deres børn. I The Ecstatic Body argumenteres for, at forskellige sanser og følelser både kan være 
aktive og forsvindende. Så snart forældrene begyndte at lege med deres børn, forsvandt 
forældrenes opmærksomhed på omgivelserne, og de skulle lige pludselig til at anstrenge sig for at 
kunne balancere på pladens farvede felter. Så snart de gik ind på pladen, virkede det som om, at 
de havde overvundet en barriere, hvor nogle nye sanser skulle tages i brug, mens andre blev 
fortrængt af kroppen. 
For forældrene var det tydeligt at se, at deres krop havde det fysisk hårdt, men også børnene som 
vi spillede med mærkede et fysisk pres på kroppen. Dette hænger sammen med måden, hvorpå 
The Recessive Body fungerer, hvor man pludselig bliver opmærksom på kroppens indre struktur. 
De forældre som spillede, ramte dette stadie før deres børn, fordi mange voksne ikke er vant til at 
bruge deres kroppe på de samme fysiske måder, som børn gør. Det gik lige pludselig op for 
forældrene, hvor fysisk hårdt deres krop havde det, herunder de dele af deres muskler som var 
under pres, hvilket er, hvad Leder kalder dys-appearance. Også børnene nåede til dette stadie, dog 
langt fra så hurtigt, som de voksne gjorde. Dette resulterede i, at det ofte var børnene som vandt 
over deres forældre, eftersom deres dys-appearance først opstod senere i spillet. 
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Da vi havde placeret vores spil på en offentlig plads, der er til fri afbenyttelse, var folk ikke bange 
for at gå hen og afprøve spillet og dets funktioner. Dette aspekt kan relateres til The Unnatural 
Body, som indebærer at både rum og kultur har stor indflydelse på, hvordan kroppen reagerer i en 
given situation. Det aktive rum på Den Røde Plads, herunder både legepladsen og 
træningsområdet, lægger et fysisk aktivt grundlag for rummet, hvilket gør, at måden det bliver 
brugt på afspejles herigennem. Da Twister-spillet også er en fysisk aktivitet, passede det ind i 
rummet, og folk havde derfor nemt ved at gå fra klatrestativerne eller rutchebanen over til vores 
spil. Den Røde Plads er også et kulturelt aktivt rum, hvor der hele tiden bliver afholdt mange 
forskellige begivenheder, ligesom der findes en række foreninger, herunder blandt andet 
Idrætsprojektet. Folks daglige færden på Den Røde Plads byder derfor på mange nye indtryk, som 
kroppen skal forholde sig til, om det er et loppemarked, byfest eller en ski-konkurrence. Det var 
tydeligt, at denne aktive kultur afspejlede sig i folks kroppe, for mange var åbne og interesserede i 
vores spil, som jo netop var en ny begivenhed på pladsen. For mange mennesker kan nye ting 
virke skræmmende og farlige, men det kulturelle rum afspejlede sig under vores event igennem 
kroppen, og folk så hurtigt spillet som en del af pladsens aktiviteter. 
En af de ting, vi selv lagde mærke til under eventet, var, at så snart vi trådte ind på spillepladen, 
blev man en del af spillet, en spiller. Kroppen og sindet påtog sig her en rolle, og det var tydeligt, 
at så snart en anden person skulle spille med, blev personen gjort til en modstander. Dette gjorde, 
at man ikke kun havde sin egen krop som modstander i forhold til fysiske udfordringer, men at 
begge spillere bliver hinandens modstandere. Kroppen og sindet tog en anden rolle end de hidtil 
havde haft, hvilke er den samme måde The Imagined Body anskuer kroppen på. Det var ikke kun 
på spillepladen, at forskellige roller blev påtaget, men også når en person stod ved drejepladen. 
Der var blandt andet en dame der tilbød at dreje pladen for os, så vi alle tre kunne spille spillet 
med børnene. Hun tog hurtigt rollen som spilstyrer og dommer, hvor hun fortalte os, hvor vi skulle 
placere vores legemsdel og holdt styr på, hvornår spillerne var ude eller skulle starte forfra. 
 
Rum 
Som nævnt i teoriafsnittet, Rum, har scenografer mulighed for at manipulere med rum. I 
teaterverden kan dette komme til udtryk i eksempelvis scenografien og bevidstheden om, hvordan 
publikum skal sidde i forholdet til scenen. Scenen kan være midt i rummet, i en afkrog i et hjørne, 
sågar også blandt publikum. Muligheden for at manipulere med et rum giver altså scenografen 
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mulighed for at ændre forholdene for både performere og publikum. Under vores event brød vi 
med det vante rum, som Den Røde Plads tilbyder. Gæster på Den Røde Plads ved, hvordan pladsen 
burde se ud, men når et artefakt eller en opstilling bryder med de vante rammer, skaber det ofte 
mere nysgerrighed blandt kendinge af pladsen. Set i lyset af begrebet rum, var vores intention at 
skabe et afgrænset rum i Den Røde Plads’ rum. Twister-spillet skulle give mulighed for at glemme 
omgivelserne og hjælpe med at fokusere på en ting af gangen - at have det sjovt og glemme 
antagelser om, hvad andre tænker. En af de udfordringer vi stod overfor var, at Den Røde Plads er 
et stort rum. Dette stiller store krav til vores opstilling af Twister-spillet, da der skal en ekstra 
indsats til for at vække opmærksomhed i et stort åbent rum som Den Røde Plads. Vi imødekom 
disse krav ved eksempelvis at lægge en rød løber ud til cykel- og gåstien. På den måde udvidede vi 
vores performance rum, selvom selve Twister-pladen ikke blev større. Herudover havde vi 
yderligere udvidet vores performance rum ved at lægge skilte ud, der opfordrede forbipasserende 
til at deltage. Hvis disse udvidelser af det performative rum ikke ville være nok, havde vi mulighed 
for at forme Twister-pladen anderledes og på den måde udvide det performative rum endnu 
mere. Den røde løber og skiltene virkede på denne måde opsigtsvækkende for nysgerrige og 
interesserede personer. 
Grundet vores opstilling af eventet, gjorde vi det muligt for vores performative rum at performe 
på flere forskellige måder. Selve spillet kan ses som en performance i sig selv, da det forstyrrer de 
vante rammer og det vante rum på pladsen. Opsætningen brød yderligere med rammerne for 
hvem og hvad, der performede og mindskede skellet mellem observatør/tilskuer og performer. På 
denne måde fik vi ved hjælp af et indbydende design, stærke farver samt hjælpemidler, som den 
røde løber og skilte, opfordret tilskuerne til at performe. 
Placeringen af vores scene (Twister-spillet) brød yderligere med de klassiske tilskuer/performer 
rammer, idet vi gav tilskuerne mulighed for at bevæge sig hele vejen rundt om scenen, og på den 
måde opleve performancen fra flere forskellige perspektiver. Ved at gøre dette blev tilskuerne 
gjort til observerende performere, da de sammen med performerne indtager det performative 
rum. På den måde fungerede de som interessevækkende elementer for forbipasserende på Den 
Røde Plads. Der blev altså skabt et dynamisk forhold mellem performere og tilskuere. Det lykkedes 
os at påvirke rummet som indkapsler Den Røde Plads ved at opstille et performativt rum midt på 
pladsen. Vi påvirkede altså både det eksisterende rum (Den Røde Plads), personer i rummet 
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(gæster af Den Røde Plads), samt performere i det performative rum (Twister-pladen). 
Sammensætningen af disse gav et dynamisk forhold rummene imellem. 
Den Røde Plads har mange kvaliteter, hvilket vi forsøgte at udnytte i vores scenografi. Vi havde sat 
os for at udfordre den åbne del af pladsen (skatearealet), da vores observationer under vores 
brugerundersøgelse viste, at legepladsarealet fungerede fint i sig selv. For at få spillet til at passe 
bedre ind i byrummet, havde vi som tidligere nævnt brugt spraymaling til at farve farvefelterne, så 
de kom til at se lidt slidte og rå ud, men samtidig farvestrålende og iøjnefaldende. Derudover var 
vores valg af placering med til at udvide legepladsarealet, da mange af performerne på Twister-
pladen kom derfra. På den måde fik vi igen brudt med rammerne på Den Røde Plads samt brudt 
med cyklisternes vante rammer, da performerne ofte løb over cykelstien for at komme hen til 
Twister-pladen. 
 
Delkonklusion 
Twister-spillet indeholder både Schechners opstillede lege- og spille-elementer og kan derfor 
forstås som en kombination af spil og leg, idet spille-elementet kommer til udtryk i regelsættet og 
lege-elementet kommer til udtryk ved muligheden for at bryde med netop dette regelsæt. Under 
eventet var der både tilskuere, som observerede spillets udfoldelse på afstand og nogle som aktivt 
involverede sig i spillet. Yderligere kan vi ud fra vores observationer konstatere, at Twister-spillet 
indeholder tre ud af de fire kategorier, som Caillois beskriver som typer af spil og leg. Ud fra 
Caillois’ kategorier kan vi karakterisere Twister som et tilnærmelsesvis fyldestgørende spil, da der 
kan argumenteres for, at det også kan indeholde kategorien mimicry, hvilket til en hvis grad 
opleves i performerne og tilskuernes ageren. Herudover kan vi konstatere, at både performerne 
såvel som produktets kroppe, samt rummet i og omkring eventet spiller en stor rolle for den 
ønskede interaktion.  
 
Diskussion  
I dette afsnit vil vi diskutere en række af de emner som vi mener kunne være relevante at udfolde i 
forhold til vores analyse. Først vil vi komme ind på opstillingen af produktet og spillet, herunder 
hvilke elementer der er positive og negative. Derefter vil vi diskutere betydning, samt performerne 
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og publikums rolle i rummet. Afslutningsvis vil vi komme ind på valget af lokation, herunder hvilke 
aspekter der har betydning for eventets succes. 
 
Opstillingen af produktet og spillet 
Selvom vi under vores event observerede alt fra 1-7 personer spille spillet, kan man diskutere 
hvorvidt Twister som spil, er det bedste til at skabe interaktion mellem mennesker. 
I de situationer hvor der kom to personer hen til pladen for at spille, var det kun muligt for den 
ene at spille spillet. Den anden var altså nødsaget til at stå ved drejepladen for at holde spillet i 
gang, og blev på den måde eksluderet fra spillet. Man kan derfor diskutere om denne eksklusion 
fra spillet er negativ eller positiv. Hvis to personer begge havde lyst til at spille spillet, var dette 
stort set umuligt, for så ville de ikke have nogen til at dreje på drejepladen. Vi observerede på et 
tidspunkt to piger, hvor de begge spillede spillet, men hvor den ene hele tiden blev nødt til at 
fjerne sig fra pladen for at dreje på pladen. For mange var det kun drejepladen som var interessant 
og også her kunne der opstå konflikt da kun en kan dreje på drejepladen ad gangen. Det positive 
ved at have en som skulle dreje på pladen, ville være hvis folk ikke havde lyst til at spille spillet 
Twister, enten fordi de ikke turde eller ikke havde fysisk mulighed for det. Dette så vi på et 
tidspunkt da Aishas lillesøster kom over og kiggede på, men fordi hun var usikker og ikke vidste 
hvad spillet går ud på, fik hun lov til at dreje pladen. Selvom hun ikke var med til selve spillet, følte 
hun sig stadig inkluderet og som en del af spillet, hvilket hun tydeligt var tilfreds med. Det eneste 
scenarie hvor man slet ikke havde mulighed for at spille spillet, var hvis man var der alene. Enten 
var man nødsaget til at vente indtil der kom nogle flere og spillede med, ellers kunne man gå over 
og spørge om andre ville være med. For mange personer endte dette dog bare med at de drejede 
på drejepladen et par gange og gik videre. I stedet for at se vores Twister-spil som værende et spil 
der kun kan spilles hvis man er tre eller flere personer, kan der argumenteres for at det var 
drejepladen der skabte en barriere. Det ville være muligt at løse dette problem, ved at re-designe 
drejepladen, så én person ikke var nødsaget til fysisk at dreje på pladen. I stedet kunne man 
programmere en plade med lysdioder, så de automatisk hvert 6. sekund tog en ny, tilfældig form 
og farve. På denne måde ville det være muligt for alle at spille, men det ville samtidig fjerne den 
rolle og barriere som drejepladen var med til at skabe. Ved at ændre på den nuværende 
drejeplade følger der dog en risiko for at fjerne noget af opmærksomheden fra spillet.  
En anden overvejelse i forhold til det endelige produkt er, om man behøvede at lave det så 
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anderledes fra et normalt Twister-spil. Hvis vi ikke havde konstrueret spillet, så man kunne rykke 
rundt på de farvede felter i Twister-pladen, eller ikke formet elementerne som puslespilsbrikker, 
der gjorde det muligt at forme spillet på en sjov og anderledes facon, ville der så havde været lige 
så meget opmærksomhed på eventet? Man kan diskutere om de mennesker der kom forbi til 
vores event, havde haft den samme oplevelse eller ej, da disse funktioner ikke blev benyttet til 
fulde. Grunden til at folk ikke prøvede at skille spillet ad, eller flytte rundt på farverne kan måske 
findes i den tid de brugte på spillet. Der var mange som gik efter mindre end 5 minutter, men hvis 
de nu var tvunget til at spille spillet lidt længere, som vi gjorde det med Aisha, havde de måske 
også fundet på at rykke rundt på felterne og pladerne, eller endda lavet deres egne regler. Dette 
kunne være spændende at finde ud af, for en af de ønsker vi havde med vores spil var netop, at 
det skulle kunne blive liggende det samme sted, eksempelvis i en skole, børnehave eller på en 
offentlig plads. Da vi har foræret spillet til Idrætsprojektet i Nørrebrohallen vil det forhåbentlig 
blive taget i brug af nogle der får tid og mulighed for at udforske spillets twistede funktioner, samt 
holdbarheden. 
 
Rummet og den fjerde væg 
I teoriafsnittet om interaktion, samt i analysen af samme, gør vi det klart, at der kun er to af de tre 
grader af interaktion til stede ved selve afviklingen af eventet. Dette betyder dog ikke, at den 
første grad af interaktion ikke er til stede. Første grad af interaktion er, ifølge Somers, 
udelukkende baseret på en udveksling af følelser hos både performer og tilskuer. Der kan derfor 
uden tvivl argumenteres for, at denne grad af interaktion var til stede ved vores event. Dog kunne 
vi ikke kortlægge og observere denne form for interaktion i et isoleret miljø, hvor performer og 
tilskuer ikke har fysisk kontakt, hvilket ifølge Somers er påkrævet. På anden vis kan det forklares 
ved, at den fjerde væg ikke var intakt ved afviklingen af vores event, hvilket slørede det klassiske 
teatralske skel mellem performer og tilskuer. Netop denne væg havde vi fokuseret meget på at 
nedbryde, da vi ville skabe et rum, hvor performere og tilskuere kunne indtage den rolle de selv 
havde lyst til. Vi fik nedbrudt disse rammer ved at placere vores produkt midt på en åben plads, 
hvilket automatisk fjernede de tre fysiske vægge, der ses i teatralske opsætninger. Dette efterlod 
os med fire usynlige vægge, eller fire fjerde vægge om man vil. Ved denne form for opsætning 
forsvinder de fire vægge ikke, men deres tilstedeværelse bliver defineret af tilskuere og 
performere, der som tidligere nævnt selv kan vælge hvilken rolle de vil indtage. Herved opnår vi et 
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balanceret og dynamisk forhold mellem det performative rum og omgivelserne. Væggenes fysiske 
tilstedeværelse kan i denne sammenhæng ses på to forskellige måder. Den første, hvor væggene 
kun er til stede, når der er tilstrækkeligt mange tilskuere, da tilskuerne på den måde danner de 
fysiske vægge eller dele af dem. I lyset af dette kan der argumenteres for, at væggene har stor 
betydning for hvordan performancen forløber, idet væggene (tilskuerne) på en måde bliver 
interaktive. Nogle vil måske mene, at de som tilskuere ikke er en del af performancen, men ved at 
nedbryde den fjerde væg og skabe et åbent og frit miljø, bliver rammerne for graden af den 
performative begivenhed også ændret. Dette kan betyde, at der skal mindre aktivitet til 
før tilskuerne deltager i performancen, hvorfor de kan blive en aktiv del af den overordnede 
performance blot ved at observere den. Den anden måde at anskue den fjerde væg på ville være, 
at de stadig skaber en ramme omkring det performative rum (Twister-spillet), men at rammerne 
er rykket et stykke væk fra selve spillepladen. Hermed bliver tilskuerne en del af performancen når 
de bevæger sig inden for et vist felt, hvilket igen bliver svært at definere hvor er. Ved at anskue de 
fire imaginære vægge, som en usynlig kasse placeret med passende afstand fra centrum af 
performancen (Twister-spillet), inddrages tilskuere i performancen på afstand. Denne model 
kræver stor opmærksomhed fra facilitatorerne, da de skal være opmærksomme på, hvornår 
tilskuerne kan eller skal inkluderes i performancen.  
 
Performerne og observatørernes roller 
Som tidligere nævnt satte vi ikke kun spillet op og observerede brugen af det, men vi var også selv 
aktivt med til at spille spillet sammen med andre spillere. Som tidligere nævnt i analysen, vekslede 
vi mellem forskellige roller, men dette skete på en meget naturlig måde og var ikke noget vi på 
forhånd havde aftalt, blot overvejet. Eksempelvis faldt det os meget naturligt ind, at vi 
udelukkende havde performer rollen på os, når det kun var os tre som stod på Twister-pladen og 
spillede. Selvom vi godt vidste at vi stadigvæk var facilitatorer af eventet, agerede vi ikke i denne 
rolle, men udelukkende som performere. Først da der kom nogle over og kiggede påtog vi os 
denne facilitator rolle og inviterede dem til at være med. Man kan diskutere hvorvidt denne måde 
at skifte mellem rollerne på var nyttig, da vi gerne ville have folk til at interagere med hinanden 
igennem spillet. Man kan argumentere for, at hvis vi gerne ville have haft flere til at prøve spillet, 
så skulle man påtage sig rollen som facilitator under hele eventet, og forsøge at intervenere med 
de folk som sad længere væk, eller bare gik forbi. Dette valg var dog bevidst, da vi gerne ville have 
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folk til at føle at de frivilligt havde valgt at spille spillet og dermed interagere med andre personer i 
rummet, som de måske aldrig var kommet i kontakt med ellers. 
En mere skjult rolle vi hele tiden skulle forholde os til, var rollen som forskere, samt den tilgang vi 
havde til vores metodevalg, nemlig deltagerobservation. Selvom vi gerne ville være gode og 
tilgængelige facilitatorer, skulle vi stadig tage højde for måden hvorpå vores event forløb, samt de 
observationer vi gjorde. En af de gange hvor forskerrollen kom mere til udtryk, var da der ikke var 
nogle som havde rykket rundt på hverken de farvede felter, eller selve spille elementerne. Derfor 
besluttede vi selv at rykke rundt på disse, da vi gerne ville se hvordan spillet ville blive brugt, hvis 
man anvendte nogle af spillets anderledes funktioner.  Ved at fremprovokere en ny brug af spillet 
og dets funktioner, fik vi muligheden for at observere en række situationer vi ellers ville være gået 
glip af. Der kan dog argumenteres for, at nødvendigheden for vores indtræden som forskere i 
denne situation, kan anskues som mere eller mindre negativ, da vi havde en forhåbning om at 
spillets brugere ville forsøge sig på egen hånd. I dette scenarie viste forskerrollen sig meget 
dominerende i forhold til de andre roller, og det kunne være spændende at se, hvad vi havde fået 
ud af eventet hvis denne rolle havde været vores udgangspunkt under hele forløbet. 
Vores første intention var at Twister-spillet skulle kunne tiltale så mange målgrupper som muligt, 
men vi havde dog en idé om, at det ville tiltrække flest børn og unge. Dette blev også bekræftet 
under selve eventet, hvor størstedelen var børn, eller børn med deres forældre. Børnene var som 
forventet hurtige til at tage rollen som performere, hvor de voksne var mere observerende og 
passive. Men så snart de voksne trådte ind på spillepladen for at være med, ændredes deres rolle 
fra at være forældre, til selv at være et legebarn. Man kan diskutere hvorvidt de ændrede deres 
rolle på grund af spillet, eller om de spillede på børnenes vilkår. Det var positivt at se, at selvom 
voksne godt kan finde det pinligt at bevæge sig på en uvant og anderledes måde, var der altså 
noget som fik dem til at overkomme denne barriere. Det kunne altså virke til, at Twister som spil 
opfordre til barnlig leg og opførsel, samt at hjælpe til at nedbryde en barriere som omhandler 
usikkerhed i et offentligt rum. En af vores bekymringer ved netop at vælge Twister som spil, var at 
man kunne komme ud i nogle meget pinlige og uvante positioner, hvilket kan virke skræmmende 
for nogle.  
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Lokation 
Vores valg af lokation viste sig at have en stor indflydelse på eventets succes. Selvom lokationen 
var fastsat før vi lavede vores event-iterationer, viste det sig, at på trods af at en park også er et 
offentligt areal, så virker det til at indbyde mindre til leg og mere til afslapning. Den Røde Plads 
indbyder på forhånd til leg med legepladsen, gyngerne, det åbne område med basketbaner og 
plads til skateboarding, rulleskøjter og løbehjul. Disse aspekter var med til at gøre eventet til en 
succes og virkede til at have en indflydelse på hvor meget vores Twister-spil blev benyttet. 
Succesen på Den Røde Plads giver dog grund til eftertanke og refleksion hvad angår lokationen. 
Hvordan ville eventet have forløbet, hvis vi havde valgt en park eller en skolegård som lokation? 
Ville vi kunne opnå større eller mindre succes og hvilke aspekter spiller ind? Der kan argumenteres 
for, at der ville være mindre aktivitet på Twister-pladen, hvis vi havde valgt en park som lokation 
til det endelige event. Dette antager vi på baggrund af vores observationer og iterationer, der 
tydeligt viste, at folk i parken mest af alt mødtes for at slappe af og nyde vejret, ikke at spille fysisk 
krævende spil. Herudover virkede det til, at legepladsen på Den Røde Plads tiltrak mange af de 
performere der i løbet af dagen befandt sig på Twister-pladen. Dette vækker igen spekulationer 
vedrørende vores valg af lokation. Havde vi valgt en lokation, hvor en legeplads enten var i fokus 
eller var hovedattraktionen på pladsen, kunne der måske havde været endnu mere aktivitet på og 
omkring spillet. De ovenstående spekulationer tyder på, at de personligheder og aldersgrupper 
det offentlige areal tiltrækker, har en stor indflydelse på hvilke former for aktivitet der kan 
udfoldes med succes. Vender vi tilbage til en park som lokation, ville sandsynligheden for, at spillet 
ville blive benyttet mindre være større, da vores observationer viser, at der til vores iterationer i 
parkerne var flere personer over 16 år end på Den Røde Plads. 
Vi valgte at afholde eventet på en lørdag, i håb om at tiltrække flere familier, samt personer der 
ikke udelukkende skulle fra punkt A til punkt B, men derimod blot var ude at gå i det gode vejr. 
Dette stiller spørgsmål til, hvorvidt eventet ville have forløbet, hvis vi havde afholdt det på en 
hverdag. Forhåbentligt ville der stadig være aktivitet på Twister-pladen, men sandsynligheden for, 
at der ville være færre mennesker på pladsen ville være stor. Dette kan blandt andet skyldes, at 
børnene skal hentes fra børnehaven eller fritidshjem, der skal laves aftensmad, der skal laves 
lektier, samt andre hverdagsaktiviteter. Herudover ville størstedelen af vores event foregå i 
skoletiden og formentlig også i tidsrummet hvor børn og unge går til fritidsaktiviteter, hvilket ville 
mindske sandsynligheden for at de ville være til stede på pladsen, og dermed mindske 
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sandsynligheden for at eventet ville blive en lige så stor succes som det blev. Da vores 
brugerundersøgelse blev foretaget på en mandag, kan vi yderligere bekræfte, at der er færre børn 
og unge på Den Røde Plads, i dagtimerne på en hverdag. 
Da vi fik godkendt vores ansøgning om at lave et event på Den Røde Plads, valgte vi at konstruere 
Twister-spillet så det passede ind i pladsens rum, eller ånd om man vil. Ved dette menes der, at vi 
valgte at konstruere et råt og holdbart, men dog stadig æstetisk flot produkt. Et produkt som dette 
ville højst sandsynligt ikke passe lige så godt ind i en park, og ville bryde med parkens rammer, 
hvilket ikke var meningen med produktet. På den anden side ville et produkt der ikke passer ind i 
de omgivelser det bliver opstillet i højst sandsynligt tiltrække mere opmærksomhed, hvilket kan 
medføre mere aktivitet og nysgerrighed omkring produktet.  
 
Konklusion 
Vi har nu redegjort for Schechners teorier om leg og spil, Somers teori om interaktion, samt 
Ramirez teori om krop og Palmer og Hannahs teori om rum. Herefter har vi fremvist og redegjort 
for vores produkt- og eventproces, samt vores iterationer og tilhørende refleksioner under 
forløbene. Ud fra de ovenstående teorier og vores eventproces, har vi dokumenteret vores 
endelige event, hvilket vi efterfølgende har analyseret og diskuteret i henhold til vores 
succeskriterier. Vi kan ud fra projektrapporten konkludere, at både rum og brugen af et rum har 
afgørende betydning for et events afvikling og succes. Det står klart, at facilitatorerne til et event 
har stor betydning for de kropslige udfoldelser blandt performere såvel som publikum. Vi kan, ud 
fra vores endelige event slå fast, at interaktion ikke kun sker mellem mennesker, men også mellem 
artefakter og mennesker, samt mellem rum og mennesker. I den forbindelse kan vi også 
konkludere, at produktet har stor indflydelse på hvilken form for interaktion der forekommer 
under eventet. Afslutningsvis kan vi konstatere, at lokationen hvor eventet afholdes har afgørende 
betydning for eventets udfald, samt den interaktion der ønskes eller forventes blandt deltagere. 
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